Nuevas tecnologías aplicadas a la enseñanza
ActionScript


2.6 ActionScript

   2.6.1 Introducción a ActionScript

ActionScript es el lenguaje de programación que ha utilizado Macromedia Flash desde sus comienzos, y que por supuesto, emplea Flash MX. A grandes rasgos, podemos decir que el ActionScript nos permitirá realizar con Flash MX todo lo que nos propongamos, ya que nos da el control absoluto de todo lo que rodea a una película Flash

Características generales del ActionScript

· Como ya hemos comentado, ActionScript es el lenguaje de programación propio de Flash. ActionScript está basado en la especificación ECMA-262.

· ActionScript es, como su nombre indica, un lenguaje de script, esto quiere decir que no hará falta crear un programa completo para conseguir resultados, normalmente la aplicación de fragmentos de código ActionScript a los objetos existentes en nuestras películas nos permiten alcanzar nuestros objetivos.

· ActionScript es un lenguaje de programación orientado a objetos, tiene similitudes, por tanto, con lenguajes tales como los usados en Microsoft Visual Basic, en Borland Delphi etc... aunque, evidentemente no tiene la potencia de un lenguaje puramente orientado a objetos derivado de C o de Pascal como los anteriores...

· ActionScript presenta muchísimos parecidos con el Javascript.

· Flash MX pone a nuestra disposición una impresionante colección de "funciones" (de momento entenderemos "funciones" como "código ActionScript que realiza una función determinada") ya implementadas que realizan lo que buscamos, bastará con colocarlas en el lugar adecuado. 

¿Qué puede hacer ActionScript?

Realmente no hay límite para un lenguaje como ActionScript, a continuación vamos a ver las funcionalidades más utilizadas:

· Controlar la línea de tiempo: Una película de Flash está formada por una serie de fotogramas secuenciales llamada línea de tiempo. Utilizando ActionScript en ciertos fotogramas clave podemos crear elementos interactivos como:

· La botonera clásica de navegación, con botones que reaccionan a clics del ratón y envían la cabecera de la película a un fotograma concreto. 

· Contenido que se anima basándose en movimientos del ratón. 

· Objetos que pueden ser movidos por el ratón o el teclado. 

· Campos de texto que permiten a los usuarios entrar datos a la película como en un formulario. 

· Controlar el contenido audiovisual. 

· Controlar las propiedades de los objetos: ActionScript puede ser utilizado para examinar o modificar las propiedades de los elementos de una película. Por ejemplo, podemos:

· Cambiar el color y la localización de un objeto. 

· Reducir el volumen de un sonido. 

· Especificar la tipografía de un bloque de texto. 

· Campos de texto que permiten a los usuarios entrar datos a la película como en un formulario. 

· Modificar las propiedades repetidamente produciendo comportamientos únicos como son los movimientos basados en la física y la detección de colisiones. 

· Generación de contenido programado: Con ActionScript podemos generar contenido directamente desde la biblioteca de la película o duplicar contenido existente en el escenario. El contenido generado en forma de programa puede servir como:

· Un elemento estático. 

· Una plantilla visual aleatoria. 

· Un elemento interactivo, por ejemplo una nave en un juego espacial. 

· Una opción de un menú que se abre cuando la presionan (pull-down menú). 

· Comunicación con el servidor: ActionScript provee de una amplia variedad de herramientas para enviar y recibir información del servidor. Ejemplos de comunicación con el servidor son:

· Enlace a una página Web. 

· Libro de visitas. 

· Aplicación de chat. 

· Juego multijugadores a través de la red. 

· Transacción de e-comercio. 

· Sitio personalizado con nombre de usuario y contraseña. 

Formas de trabajar con ActionScript

Hay varias maneras de trabajar con ActionScript. 

· El modo Asistente de script le permite añadir ActionScript a su archivo FLA sin tener que escribir el código. Se seleccionan las acciones y el software presenta una interfaz de usuario para introducir los parámetros que se requieren para cada una de ellas. Debe tener algunas nociones sobre qué funciones debe utilizar para realizar tareas específicas, pero no tiene que aprender sintaxis. Muchos diseñadores y usuarios que no son programadores utilizan este modo.

· Los comportamientos también le permiten añadir código al archivo sin tener que escribirlo. Los comportamientos son scripts predefinidos para tareas comunes. Puede añadir un comportamiento y, a continuación, configurarlo en el panel Comportamientos. Los comportamientos sólo están disponibles para ActionScript 2.0 y versiones anteriores.

· Escribir su propio ActionScript le ofrece la mayor flexibilidad y control sobre su documento, pero requiere que esté familiarizado con el lenguaje y las convenciones de ActionScript.

· Los componentes son clips de películas creados previamente que le ayudan a implementar rápidamente complejas funcionalidades. Un componente puede ser un control simple de la interfaz de usuario, como una casilla de verificación, o bien un control complejo, como un panel de desplazamiento. Puede personalizar la funcionalidad y el aspecto del componente, y puede descargar componentes creados por otros desarrolladores. Para la mayoría de los componentes deberá escribir su propio código ActionScript para activar o controlar un componente. 

2.6.2 Desarrollos y estándares

Como hemos comentado antes, ActionScript es un lenguaje de programación orientado a objetos (OOP), utilizado en especial en aplicaciones web animadas realizadas en el entorno Adobe Flash, la tecnología de Adobe para añadir dinamismo al panorama web. Fue lanzado con la versión 4 de Flash, y desde entonces hasta ahora, ha ido ampliándose poco a poco, hasta llegar a niveles de dinamismo y versatilidad muy altos en la versión 9 (Adobe Flash CS3) de Flash.

La versión más extendida actualmente es ActionScript 3.0, que significo una mejora en el manejo de programación orientada a objetos al ajustarse mejor al estándar ECMA-262 y es utilizada en la última versión de Adobe Flash y Flex (recientemente comprada a Macromedia) y en anteriores versiones de Flex. Recientemente se ha lanzado la beta pública de Flex 2, que incluye el nuevo ActionScript 3, con mejoras en el rendimiento y nuevas inclusiones como el uso de expresiones regulares y nuevas formas de empaquetar las clases. Incluye, además, Flash Player 8.5, que mejora notablemente el rendimiento y disminuye el uso de recursos en las aplicaciones Macromedia Flash.

ActionScript 3.0 

ActionScript 3.0 ofrece un modelo de programación robusto que resultará familiar a los desarrolladores con conocimientos básicos sobre programación orientada a objetos. Algunas de las principales funciones de ActionScript 3.0 son:

· Una nueva máquina virtual ActionScript, denominada AVM2, que utiliza un nuevo conjunto de instrucciones de código de bytes y proporciona importantes mejoras de rendimiento. 

· Una base de código de compilador más moderna, que se ajusta mejor al estándar ECMAScript (ECMA 262) y que realiza mejores optimizaciones que las versiones anteriores del compilador.

· Una interfaz de programación de aplicaciones (API) ampliada y mejorada, con un control de bajo nivel de los objetos y un auténtico modelo orientado a objetos. 

Ventajas de ActionScript 3.0 

ActionScript 3.0 aumenta las posibilidades de creación de scripts de las versiones anteriores de ActionScript. Se ha diseñado para facilitar la creación de aplicaciones muy complejas con conjuntos de datos voluminosos y bases de código reutilizables y orientadas a objetos. Aunque no se requiere para el contenido que se ejecuta en Adobe Flash Player 9, ActionScript 3.0 permite introducir unas mejoras de rendimiento que sólo están disponibles con AVM2, la nueva máquina virtual. El código ActionScript 3.0 puede ejecutarse con una velocidad diez veces mayor que el código ActionScript de versiones anteriores.

La versión anterior de la máquina virtual ActionScript (AVM1) ejecuta código ActionScript 1.0 y ActionScript 2.0. Flash Player 9 admite AVM1 por compatibilidad con contenido existente y heredado de versiones anteriores.

Novedades de ActionScript 3.0

A continuación se citan algunas de las nuevas funcionalidades y ventajas que ofrece esta nueva versión de ActionScript en comparación con sus anteriores versiones.

Excepciones de tiempo de ejecución: ActionScript 3.0 notifica más situaciones de error que las versiones anteriores de ActionScript. Las excepciones de tiempo de ejecución se utilizan en situaciones de error frecuentes y permiten mejorar la depuración y desarrollar aplicaciones para gestionar errores de forma robusta. 

Los errores de tiempo de ejecución pueden proporcionar información del archivo de código fuente y el número de línea. Esto permite identificar rápidamente los errores.

Tipos de tiempo de ejecución: La información de tipos se conserva en tiempo de ejecución y se utiliza con diversos fines. Flash Player 9 realiza la comprobación de tipos en tiempo de ejecución, lo que mejora la seguridad de tipos del sistema. La información de tipos también se utiliza para especificar variables en representaciones nativas de la máquina, lo que mejora el rendimiento y reduce el uso de memoria.

Clases cerradas: ActionScript 3.0 introduce el concepto de clases cerradas. Una clase cerrada posee únicamente el conjunto fijo de propiedades y métodos definidos durante la compilación; no es posible añadir propiedades y métodos adicionales; aunque sí se puede usándolas dinámicas. Cerrarlas permite realizar una comprobación más estricta en tiempo de compilación, lo que aporta una mayor solidez a los programas. También mejora el uso de memoria, pues no requiere una tabla hash interna para cada instancia de objeto.

Cierres de métodos: ActionScript 3.0 permite que un cierre de método recuerde automáticamente su instancia de objeto original. Esta función resulta útil en la gestión de eventos. En ActionScript 2.0, los cierres de métodos no recordaban la instancia de objeto de la que se habían extraído, lo que provocaba comportamientos inesperados cuando se llamaba al cierre de método.

ECMAScript for XML (E4X): ActionScript 3.0 implementa ECMAScript for XML (E4X), recientemente estandarizado como ECMA-357. E4X ofrece un conjunto fluido y natural de construcciones del lenguaje para manipular XML. E4X optimiza el desarrollo de aplicaciones que manipulan XML, pues reduce drásticamente la cantidad de código necesario. 

Expresiones regulares: ActionScript 3.0 ofrece compatibilidad nativa con expresiones regulares, que permiten encontrar y manipular cadenas rápidamente. Implementa la compatibilidad con expresiones regulares tal y como se definen en la especificación del lenguaje ECMAScript edición 3 (ECMA-262).

Espacios de nombres: Los espacios de nombres son similares a los especificadores de acceso tradicionales que se utilizan para controlar la visibilidad de las declaraciones (public, private, protected). Funcionan como especificadores de acceso personalizados, con nombres elegidos por el usuario. Los espacios de nombres incluyen un identificador de recursos universal (URI) para evitar colisiones y también se utilizan para representar espacios de nombres XML cuando se trabaja con E4X.

Nuevos tipos simples: ActionScript 2.0 tiene un solo tipo numérico, Number, un número de coma flotante con precisión doble. ActionScript 3.0 contiene los tipos int y uint. El tipo int es un entero de 32 bits con signo que permite al código ActionScript aprovechar las capacidades matemáticas de manipulación rápida de enteros de la CPU. Este tipo es útil para contadores de bucle y variables en las que se usan enteros. El tipo uint es un tipo entero de 32 bits sin signo que resulta útil para valores de colores RGB y recuentos de bytes, entre otras cosas.

Versiones anteriores de ActionScript

Flash incluye más de una versión de ActionScript para satisfacer las necesidades de los distintos tipos de desarrolladores y hardware de reproducción: 

· ActionScript 2.0 resulta más fácil de aprender que ActionScript 3.0. Aunque Flash Player ejecuta el código compilado de ActionScript 2.0 más lentamente que el código compilado de ActionScript 3.0, ActionScript 2.0 sigue siendo útil para numerosos tipos de proyectos que no requieren muchos recursos informáticos; por ejemplo, un contenido más orientado hacia el diseño. ActionScript 2.0 también se basa en la especificación ECMAScript, pero no es totalmente compatible.

· ActionScript 1.0 es la forma más simple de ActionScript, y todavía se utiliza en algunas versiones de Flash Lite Player. ActionScript 1.0 y 2.0 pueden coexistir en el mismo archivo FLA.

· ActionScript de Flash Lite 2.x es un subconjunto de ActionScript 2.0 que se admite en Flash Lite 2.x que se ejecuta en teléfonos y dispositivos móviles. 

· ActionScript de Flash Lite 1.x es un subconjunto de ActionScript 1.0 que se admite en Flash Lite 1.x que se ejecuta en teléfonos y dispositivos móviles.

   2.6.3 Manual de ActionScript

   2.6.3.1 Sintaxis básica

Terminología

Como con cualquier otro lenguaje de creación de scripts, ActionScript utiliza su propia terminología. A continuación, se explican brevemente los términos de ActionScript importantes.

Acciones: sentencias que indican a un archivo SWF que debe llevar a cabo alguna acción durante su reproducción. Por ejemplo, gotoAndStop() desplaza la cabeza lectora a un fotograma o etiqueta determinados. En este ActionScript, los términos acción y sentencia tienen el mismo significado.

Clase: tipo de datos que puede emplearse para definir un nuevo tipo de objeto. Para definir una clase, se utiliza la palabra clave class en un archivo de script externo (no en un script que se esté escribiendo en el panel Acciones).

Constructor: función que se utiliza para definir las propiedades y métodos de una clase. Por definición, los constructores son funciones incluidas en definiciones de clases que tienen el mismo nombre que la clase. Por ejemplo, el código siguiente define una clase Circle e implementa una función constructora:

// archivo Circle.as

class Circle {

private var radius:Number

private var circumference:Number

// constructor

function Circle(radius:Number) {

circumference = 2 * Math.PI * radius;

}

}

El término constructor también se emplea para crear un objeto (crear instancias del mismo) basado en una clase determinada. Las sentencias siguientes son constructores de la clase Array incorporada y de la clase Circle personalizada:

my_array:Array = new Array();

my_circle:Circle = new Circle();

Eventos: acciones que tienen lugar durante la reproducción de un archivo SWF. Por ejemplo, cuando se carga un clip de película se generan diferentes eventos: la cabeza lectora accede a un fotograma, el usuario hace clic en un botón o clip de película o el usuario introduce información mediante el teclado.

Controladores de eventos: acciones especiales que gestionan eventos como mouseDown o load. Se distinguen dos tipos de controladores de eventos de ActionScript: métodos de controlador de eventos y detectores de eventos. También existen dos controladores de eventos, on() y onClipEvent(), que pueden asignarse directamente a botones y clips de película. 

Expresión: cualquier combinación válida de símbolos de ActionScript que representan un valor. Una expresión está formada por operadores y operandos. Por ejemplo, en la expresión x + 2, x y 2 son operandos y + es un operador.

Función: bloque de código reutilizable que acepta parámetros y puede devolver un valor. 

Identificador: nombre que se utiliza para identificar una variable, una propiedad, un objeto, una función o un método. El primer carácter debe ser una letra, un carácter de subrayado (_) o un símbolo de dólar ($). Los caracteres siguientes deben ser una letra, un número, un carácter de subrayado (_) o un símbolo de dólar ($). Por ejemplo, firstName es el nombre de una variable.

Instancia: objeto que pertenece a una determinada clase. Cada instancia de una clase contiene todas las propiedades y métodos de dicha clase. Por ejemplo, todos los clips de película son instancias de la clase MovieClip, de modo que puede utilizar cualquiera de los métodos o propiedades de la clase MovieClip con cualquier instancia de clip de película.

Nombre de instancia: nombre exclusivo que se puede utilizar en instancias de clips de película y de botones a través de scripts. Utilice el inspector de propiedades para asignar nombres de instancia a las instancias del escenario. Por ejemplo, un símbolo maestro de la biblioteca podría denominarse counter y las dos instancias de dicho símbolo en el archivo SWF podrían denominarse scorePlayer1_mc y scorePlayer2_mc. 

Palabra clave: palabra reservada que tiene un significado especial. Por ejemplo, var es una palabra clave que se utiliza para declarar variables locales. Una palabra clave no puede utilizarse como identificador. Por ejemplo, var no es un nombre de variable válido. 

Método: función asociada a una clase. Por ejemplo, getBytesLoaded () es un método incorporado asociado a la clase MovieClip. También puede crear funciones que actúen como métodos, ya sea para objetos basados en clases incorporadas o para objetos basados en clases que haya creado. 

Objeto: conjunto de propiedades y métodos; cada objeto tiene su propio nombre y es una instancia de una clase determinada. Los objetos incorporados están predefinidos en el lenguaje ActionScript. Por ejemplo, el objeto incorporado Date ofrece información procedente del reloj del sistema.

Parámetro (denominado también argumento): marcador de posición que permite pasar valores a las funciones. La siguiente función welcome (), por ejemplo, utiliza dos valores que recibe de los parámetros nombre y afición:

function bienvenido (nombre, aficion) {

   bienvenidoText = "Hola, " + nombre + "Se nota que te gusta " + aficion;

}

Propiedad: atributo que define un objeto. Por ejemplo, _visible es una propiedad de los clips de película que define si el clip está visible u oculto.

Variable: identificador que almacena valores de cualquier tipo de datos. Las variables pueden crearse, modificarse y actualizarse. Los valores almacenados en una variable pueden recuperarse para ser utilizados en scripts. 

Distinción entre mayúsculas y minúsculas

En un lenguaje de programación que distingue entre mayúsculas y minúsculas, los nombres de variables que sólo se diferencian en las mayúsculas o minúsculas (book y Book) se consideran diferentes. Por lo tanto, es aconsejable seguir un criterio coherente en el uso de mayúsculas y minúsculas para evitar errores.

Al publicar archivos en Flash se aplica la distinción entre mayúsculas y minúsculas, Esto significa que en las palabras clave, nombres de clase, variables, nombres de método, etc. se distingue entre mayúsculas y minúsculas. Por ejemplo:

// Define las propiedades de dos objetos diferentes

cat.hilite = true;

CAT.hilite = true;

// Crea tres variables diferentes

var myVar=10;

var myvar=10;

var mYvAr=10;

Además, la distinción entre mayúsculas y minúsculas se aplica a los scripts externos, como los scripts o los archivos de clase de ActionScript que se importan con el comando #include. 

Si activa la función Color de sintaxis, los elementos del lenguaje que haya escrito con el formato correcto de mayúsculas y minúsculas aparecen en azul de forma predeterminada.

Sintaxis con punto

En ActionScript, se utiliza un punto (.) para indicar las propiedades o métodos relacionados con un objeto o un clip de película. También se utiliza para identificar la ruta de destino a un clip de película, variable, función u objeto. Una expresión que utiliza una sintaxis con punto empieza con el nombre del objeto o clip de película seguido de un punto y termina con el elemento que desee especificar.

Por ejemplo, la propiedad de clip de película _x indica la posición del clip de película en el eje x en el escenario. La expresión ballMC._x se refiere a la propiedad _x de la instancia del clip de película ballMC.

La expresión de un método de un objeto o de un clip de película sigue el mismo esquema. Por ejemplo, el método play () de la instancia de clip de película ball_mc desplaza la cabeza lectora en la línea de tiempo de ball_mc, como se indica en la sentencia siguiente:

ball_mc.play ();

La sintaxis con punto también utiliza dos alias especiales: _root y _parent. El alias _root se refiere a la línea de tiempo principal. Puede utilizar el alias _root para crear una ruta de destino absoluta. Por ejemplo, la siguiente sentencia llama a la función buildGameBoard en el clip de película functions en la línea de tiempo principal:

_root.functions.buildGameBoard();

Puede utilizar el alias _parent para referirse a un clip de película en el que está anidado el objeto actual. También puede utilizar _parent para crear una ruta de destino relativa. Por ejemplo, si el clip de película dog_mc está anidado en el clip de película animal_mc, la sentencia siguiente de la instancia dog_mc indica a animal_mc que pare:

_parent.stop ();

Llaves

Los controladores de eventos, las definiciones de clase y las funciones de ActionScript se agrupan en bloques mediante llaves ({}). Puede colocar la llave de apertura en la misma línea de la declaración o en la línea siguiente, tal como se muestra en los ejemplos que aparecen a continuación. Para facilitar la lectura del código, es recomendable elegir un formato y utilizarlo de forma coherente.

// Controlador de eventos

on (release) {

   myDate = new Date();

   currentMonth = myDate.getMonth();

}

// Clase

class Circle(radius) 

{}

// Función

circleArea = function(radius) {

   return radius * radius * MATH.PI;

}

Punto y coma

Una sentencia ActionScript se termina con un punto y coma (;), como se indica en los ejemplos siguientes:

var column = passedDate.getDay();

var row = 0;

Aun cuando omita el punto y coma final, Flash compilará el script correctamente. No obstante, al crear scripts se recomienda utilizar el punto y coma final.

Paréntesis

Al definir una función, los parámetros deben incluirse entre paréntesis:

function myFunction (name, age, reader)

{

   // el código se escribe aquí

}

Al llamar una función, incluya los parámetros que desee pasar a la misma entre paréntesis, como se muestra a continuación:

myFunction ("Steve", 10, true);

También puede utilizar paréntesis para modificar el orden de precedencia de ActionScript o para hacer más legibles las sentencias de ActionScript. 

También puede utilizar los paréntesis para calcular el resultado de una expresión a la izquierda de un punto en la sintaxis con punto. Por ejemplo, en la sentencia siguiente, los paréntesis hacen que new Color (this) se evalúe y se cree un nuevo objeto Color:

onClipEvent (enterFrame) {

(new Color (this)).setRGB (0xffffff);

}

Si no utiliza paréntesis, debe agregar una sentencia para evaluar la expresión:

onClipEvent (enterFrame) {

myColor = new Color(this);

myColor.setRGB (0xffffff);

}

Comentarios

Es muy aconsejable añadir notas a los scripts utilizando comentarios. Los comentarios son de gran utilidad para realizar un seguimiento de las acciones que se han deseado llevar a cabo, para proporcionar muestras y, en el caso de que se trabaje en un entorno de trabajo en equipo, para pasar información a otros desarrolladores. Incluso un script sencillo es más fácil de entender si se anotan comentarios durante el proceso de creación.

Para indicar que una línea o parte de una línea es un comentario, iníciela con dos barras inclinadas (//):

on(release) {

// crear un objeto Date nuevo

myDate = new Date();

currentMonth = myDate.getMonth();

// convertir número de mes en nombre de mes

monthName = calcMonth (currentMonth);

year = myDate.getFullYear();

currentDate = myDate.getDate();

}

Si la función Color de sintaxis está activada, los comentarios aparecen en gris de forma predeterminada. Los comentarios pueden tener cualquier longitud sin que ello afecte al tamaño del archivo exportado y no es necesario que sigan las reglas de las palabras clave y de la sintaxis de ActionScript.

Si desea que excluya como si fuera un comentario una parte completa del script, colóquela en un bloque de comentario en lugar de añadir // al principio de cada línea. Esta técnica es más sencilla y resulta útil cuando se desea probar sólo partes del script convirtiendo en comentario gran parte del mismo.

Para crear un bloque de comentario, coloque /* al principio de las líneas de comentario y */ al final. Por ejemplo, cuando se ejecute el siguiente script, no se ejecutará el código incluido en el bloque de comentario.

// El código siguiente se ejecuta

var x:Number = 15;

var y:Number = 20;

// El código siguiente no se ejecuta

/*

on(release) {

// crear un objeto Date nuevo

myDate = new Date();

currentMonth = myDate.getMonth();

// convertir número de mes en nombre de mes

monthName = calcMonth(currentMonth);

year = myDate.getFullYear();

currentDate = myDate.getDate();

}

*/

// El código siguiente se ejecuta

var name:String = "Me llamo";

var age:Number = 20;

Palabras clave

ActionScript reserva palabras para usarlas específicamente en su lenguaje de programación, de modo que no se pueden utilizar como identificadores; por ejemplo, nombres de variables, de funciones y de etiquetas. En la siguiente tabla se muestra una lista de las palabras clave de ActionScript:

break 
case 
class 
continue

default 
delete 
dynamic 
else

extends 
for 
function 
get

if 
implements 
import 
in

instanceof 
interface
intrinsic
new

private 
public 
return 
set

static 
switch 
this 
typeof

var 
void 
while 
with

Constantes

Una constante es una propiedad cuyo valor nunca cambia.

Por ejemplo, las constantes BACKSPACE, ENTER, QUOTE, RETURN, SPACE y TAB son propiedades del objeto Key y se refieren a las teclas del teclado. Para comprobar si el usuario está presionando la tecla Intro, utilice la siguiente sentencia:

If (Key.getCode() == Key.ENTER) {

alert = "¿Está listo para jugar?";

controlMC.gotoAndStop (5);

}

   2.6.3.2 Variables

Una variable es un contenedor que almacena información. El contenedor en sí es siempre el mismo, pero el contenido puede cambiar. La modificación del valor de una variable a medida que se reproduce el archivo SWF permite registrar y guardar información sobre las acciones del usuario, registrar valores que se modifican conforme se reproduce el archivo SWF o comprobar si una determinada condición es true o false.

Cuando se define una variable por primera vez, se recomienda asignarle un valor conocido. Esta acción se conoce como inicializar una variable y suele realizarse en el primer fotograma del archivo SWF. Inicializar las variables permite realizar un seguimiento y comparar el valor de la variable a medida que se reproduce el archivo SWF.

Las variables pueden contener cualquier tipo de datos. El tipo de datos que contiene una variable afecta al modo en el que cambia el valor de la variable cuando se asigna en un script.

El tipo de información que habitualmente se guarda en una variable es una URL, un nombre de usuario, el resultado de una operación matemática, el número de veces que ocurre un evento o si se ha hecho clic en un botón. Cada instancia de clip de película y archivo SWF tiene un conjunto de variables, cada una de ellas con su propio valor independiente del de otras variables definidas en otros archivos SWF o clips de película.

Para comprobar el valor de una variable, utilice la acción trace () para enviar el valor al panel Salida. Por ejemplo, trace (hoursWorked) envía el valor de la variable hoursWorked al panel Salida en modo de prueba. También puede comprobar y establecer los valores de las variables en el Depurador en modo de prueba. 

Tipos de datos

Un tipo de datos describe la clase de información que puede contener una variable o un elemento de ActionScript. En Flash se distinguen dos tipos de datos: primitivos y de referencia. Los tipos de datos primitivos (String, Number y Boolean) tienen un valor constante y, por consiguiente, pueden contener el valor real del elemento que representan. Los tipos de datos de referencia (MovieClip y Object) tienen valores que pueden cambiar y, por consiguiente, contienen referencias al valor real del elemento. Hay dos tipos de datos especiales: null y undefined.

En Flash, los objetos incorporados que no sean un tipo de datos primitivo o un tipo de datos de clip de película, como Array o Math, son del tipo de datos Object.

String

Una cadena es una secuencia de caracteres tales como letras, números y signos de puntuación. Las cadenas se introducen en una sentencia de ActionScript entre comillas simples o dobles. Las cadenas se tratan como caracteres, no como variables. Por ejemplo, en la siguiente sentencia, "L7" es una cadena:

favoriteBand = "L7";

Puede utilizar el operador de suma (+) para concatenar o unir dos cadenas. ActionScript trata los espacios del comienzo o del final de una cadena como parte literal de la cadena. La siguiente expresión incluye un espacio después de la coma:

greeting = "Bienvenido," + firstName;

Para incluir un signo de interrogación en una cadena, ponga delante el carácter de barra inversa (\). A esto se le llama utilizar una secuencia de escape en un carácter. Existen otros caracteres que no pueden representarse en ActionScript, a menos que se utilice una secuencia de escape especial. La siguiente tabla muestra todos los caracteres de escape de ActionScript:

Secuencia de escape 
Carácter

\b 
Carácter de retroceso (ASCII 8)

\f 
Carácter de salto de página (ASCII 12)

\n
 Carácter de avance de línea (ASCII 10)

\r 
Carácter de retorno de carro (ASCII 13)

\t 
Carácter de tabulación (ASCII 9)

\" 
Comillas dobles

\' 
Comillas simples

\\ 
Barra inversa

\000 - \377 
Byte especificado en octal

\x00 - \xFF 
Byte especificado en hexadecimal

\u0000 - \uFFFF 
Carácter Unicode de 16 bits especificado en 


hexadecimal

Number

El tipo de datos numérico es un número de coma flotante de doble precisión. Puede manipular los números mediante los operadores aritméticos de suma (+), resta (-), multiplicación (*), división (/), módulo (%), incremento (++) y decremento (--). También puede utilizar métodos de las clases incorporadas Math y Number para manipular los números. En el ejemplo siguiente se utiliza el método sqrt () (raíz cuadrada) para devolver la raíz cuadrada del número 100:

Math.sqrt (100);

Boolean

Un valor booleano puede ser true o false. ActionScript también convierte los valores true y false en 1 y 0 cuando sea adecuado. Los valores booleanos se usan con mayor frecuencia con los operadores lógicos en sentencias de ActionScript que realizan comparaciones para controlar el flujo de un script. Por ejemplo, en el siguiente script, el archivo SWF se reproduce si la variable password es true:

onClipEvent (enterFrame) {

   if (userName == true && password == true){

      play();

   }

}

Object

Un objeto es un conjunto de propiedades. Cada propiedad tiene un nombre y un valor. El valor de la propiedad puede ser cualquier tipo de datos de Flash, incluso el tipo de datos de objeto. Esto permite organizar unos objetos dentro de otros, o anidarlos. Para especificar objetos y sus propiedades, debe utilizar el operador punto (.). Por ejemplo, en el siguiente código, hoursWorked es una propiedad de weeklyStats, que a su vez es una propiedad de employee:

employee.weeklyStats.hoursWorked

Puede utilizar los objetos incorporados de ActionScript para acceder y manipular tipos de información específicos. Por ejemplo, el objeto Math tiene métodos que realizan operaciones matemáticas con los números que le pasan. En este ejemplo se utiliza el método sqrt ():

squareRoot = Math.sqrt(100);

El objeto MovieClip de ActionScript tiene métodos que permiten controlar las instancias del símbolo de clip de película en el escenario. En este ejemplo se utilizan los métodos play() y nextFrame():

mcInstanceName.play();

mc2InstanceName.nextFrame();

También puede crear objetos personalizados para organizar la información en la aplicación Flash.

Para añadir interactividad a una aplicación con ActionScript, necesita diversos tipos de información: por ejemplo, puede necesitar un nombre de usuario, la velocidad de una pelota, los nombres de los artículos de un carrito de la compra, el número de fotogramas cargados, el código postal del usuario o la última tecla que se presionó. La creación de objetos personalizados permite organizar esta información en grupos, simplificar la creación de scripts y reutilizarlos.

MovieClip

Los clips de película son símbolos que pueden reproducir animaciones en una aplicación Flash.

Son el único tipo de datos que hace referencia a elementos gráficos. El tipo de datos MovieClip permite controlar los símbolos de clips de película mediante los métodos de la clase MovieClip.

Puede llamar a los métodos mediante el operador punto (.), como se muestra a continuación:

my_mc.startDrag (true);

parent_mc.getURL ("http://www.macromedia.com/support/" + product);

Null

El tipo de datos nulo tiene únicamente un valor: null. Este valor significa “ningún valor”, es decir, no hay datos. El valor null puede utilizarse en distintas situaciones. A continuación se indican algunos ejemplos:

· Para indicar que una variable todavía no ha recibido ningún valor

· Para indicar que una variable ya no contiene ningún valor

· Como valor de retorno de una función, para indicar que la función no ha encontrado ningún valor disponible para devolverlo

· Como parámetro de una función, para indicar que un parámetro se ha omitido

Undefined

El tipo de datos no definido tiene un valor, undefined, y se utiliza para una variable a la que no se ha asignado ningún valor.

Determinación del tipo de datos de un elemento

Durante la prueba y la depuración de los programas, es posible que detecte problemas que parezcan estar relacionados con los tipos de datos de diferentes elementos. En dichos casos, debe determinar el tipo de datos del elemento. Para ello, utilice el operador typeof, como se indica en este ejemplo:

trace (typeof(variableName));

Introducción automática de datos

En Flash, no es necesario definir explícitamente si el elemento contiene un número, una cadena u otro tipo de datos. Flash determina el tipo de datos de un elemento cuando se asigna:

var x = 3;

En la expresión var x = 3, Flash comprueba el valor del elemento que aparece en la parte derecha del operador y determina que pertenece al tipo de datos de número. Una asignación posterior puede cambiar el tipo de x; por ejemplo, la sentencia x="hola" cambia el tipo de x por una cadena. Una variable a la que no se ha asignado ningún valor tiene el tipo undefined.

ActionScript convierte los tipos de datos automáticamente cuando lo requiere una expresión. Por ejemplo, cuando se pasa un valor a la acción trace (), trace () convierte automáticamente el valor en una cadena y la envía al panel Salida. En las expresiones con operadores, ActionScript convierte los tipos de datos según sea necesario; por ejemplo, si el operador + se utiliza con una cadena, se espera que el otro operando sea una cadena.

"Línea siguiente, número " + 7

ActionScript convierte el número 7 en la cadena "7" y la agrega al final de la primera cadena, lo que da como resultado la siguiente cadena:

"Línea siguiente, número 7"

Strict data typing

ActionScript 2.0 permite declarar de forma explícita el tipo de objeto de una variable al crearla.Esto recibe el nombre de strict data typing. 

Puesto que las discordancias entre tipos de datos activan errores del compilador, strict data typing impide que se asigne un tipo de datos incorrecto a una variable existente. Para asignar un tipo de datos específico a un elemento, especifique el tipo con la palabra clave var y la sintaxis de signo de dos puntos posterior:

// strict typing de variable u objeto

var x:Number = 7;

var birthday:Date = new Date();

// strict typing de los parámetros

function welcome(firstName:String, age:Number){

}

// strict typing de los parámetros y del valor devuelto

function square(x:Number):Number {

   var squared = x*x;

   return squared;

}

Puede declarar el tipo de datos de objetos basándose en clases incorporadas (Button, Date, MovieClip, etc.) y en las clases e interfaces que haya creado. Por ejemplo, si tiene un archivo llamado Student.as en el que define la clase Student, puede especificar que los objetos que cree sean del tipo Student:

var student:Student = new Student();

También puede especificar que los objetos sean del tipo Function o Void.

Strict typing garantiza que no se asigne por despiste un tipo de valor incorrecto a un objeto.

Durante la compilación, Flash comprueba errores de discordancia entre los tipos. Por ejemplo, suponga que escribe el código siguiente:

// en el archivo de clase Student.as

class Student {

   var status:Boolean; // propiedad de los objetos Student

}

// en un script

var studentMaryLago:Student = new Student();

studentMaryLago.status = "matriculado";

Cuando Flash compile este script, se generará un error de “discordancia entre los tipos” ya que matriculado es de tipo boolean y solo puede contener los valores true o false, no “matriculado” como hemos escrito en este caso.

Otra de las ventajas de strict data typing es que Flash MX 2004 muestra de forma automática sugerencias para el código para los objetos incorporados si se introducen con strict typing. 

Conversión de objetos

ActionScript 2.0 permite convertir un tipo de datos en otro. El operador de conversión que utiliza Flash adopta la forma de una llamada de función. La conversión permite afirmar que un objeto es de un determinado tipo, de modo que cuando se lleva a cabo la comprobación del tipo, el compilador puede ver que el objeto tiene un conjunto de propiedades que su tipo inicial no contiene. Esto resulta útil, por ejemplo, al repetir una matriz de objetos que pueden ser de tipos diferentes.

La sintaxis para la conversión es type (item), donde se pretende que el compilador se comporte como si el tipo de datos de item fuese type. La conversión es básicamente una llamada de función, y la llamada de función devuelve null si la conversión falla. Si la conversión se lleva a cabo correctamente, la llamada de función devuelve el objeto original. 

Asignación de un nombre a una variable

El nombre de una variable debe seguir estas reglas:

· Debe ser un identificador, es decir, un nombre cuyo primer carácter debe ser una letra, un carácter de subrayado (_) o un símbolo de dólar ($). Los caracteres siguientes deben ser una letra, un número, un carácter de subrayado (_) o un símbolo de dólar ($). Por ejemplo, firstName es el nombre de una variable.

· No puede ser una palabra clave ni un literal de ActionScript, como true, false, null o undefined.

· Debe ser exclusivo en su ámbito.

Asimismo, no debe utilizar ningún elemento del lenguaje ActionScript como nombre de variable; en caso de hacerlo, se pueden producir errores de sintaxis o resultados inesperados. Por ejemplo, si denomina String a una variable y, a continuación, intenta crear un objeto String mediante newString(), el nuevo objeto será undefined.

hello_str = new String();

trace (hello_str.length); // devuelve 0

String = "hello"; // Asignar a una variable el mismo nombre que una clase incorporada

hello_str = new String();

trace(hello_str.length); // devuelve undefined

El editor de ActionScript admite las sugerencias de código para las clases incorporadas y para las variables basadas en dichas clases. Si desea que Flash proporcione sugerencias de código para un tipo de objeto determinado asignado a una variable, puede introducir una variable con strict typing o denominar la variable mediante un sufijo determinado. Por ejemplo, suponga que escribe el código siguiente:

var members:Array = new Array();

members.

En cuanto escriba el punto (.), Flash mostrará una lista de métodos y propiedades disponibles para los objetos Array. 

Ámbito y declaración de variables

El ámbito de una variable se refiere al área en la que se conoce la variable y se puede hacer referencia a ella. ActionScript contiene tres tipos de ámbito de variable:

· Las Variables locales están disponibles en el cuerpo de la función en la que se han declarado (incluidas entre llaves).

· Las Variables de línea de tiempo están disponibles para cualquier script de dicha línea de tiempo.

· Las funciones y las Variables globales son visibles para todas las líneas de tiempo y todos los ámbitos del documento.

Variables locales

Para declarar una variable local, utilice la sentencia var en el cuerpo de una función. El ámbito de una variable local es el bloque y caduca al final del bloque. Una variable local que no esté declarada dentro de un bloque caduca al final de su script.

Por ejemplo, las variables i y j a menudo se utilizan como contadores de reproducciones indefinidas. En el siguiente ejemplo, i se utiliza como variable local; solamente existe dentro de la función makeDays():

function makeDays() {

var i;

for( i = 0; i < monthArray[month]; i++ ) {

_root.Days.attachMovie (“DayDisplay", i, i + 2000);

_root.Days[i].num = i + 1;

_root.Days[i]._x = column * _root.Days[i]._width;

_root.Days[i]._y = row * _root.Days[i]._height;

column = column + 1;

if (column == 7 ) {

column = 0;

row = row + 1;

}

}

}

Las variables locales también pueden evitar conflictos de nombres, que pueden originar errores en la aplicación. Por ejemplo, si utiliza name como variable local, podría utilizarla para almacenar un nombre de usuario en un contexto y un nombre de una instancia de clip de película en otro; puesto que estas variables se ejecutarán en ámbitos independientes, ello no causará ningún conflicto.

Es usual y recomendable utilizar variables locales en el cuerpo de una función de modo que ésta pueda actuar como un segmento de código independiente. Una variable local solamente puede cambiar dentro de su propio bloque de código. Si la expresión contenida en una función utiliza una variable global, un elemento externo a la función podría modificar su valor, lo cual cambiaría la función.

Variables de línea de tiempo

Las variables de línea de tiempo están disponibles para cualquier script de dicha línea de tiempo.

Para declarar variables de línea de tiempo, debe inicializarlas en cualquier fotograma de la línea de tiempo. Asegúrese de inicializar la variable antes de intentar acceder a la misma en un script. Por ejemplo, si coloca el código var x = 10; en el fotograma 20, un script adjunto a un fotograma anterior al fotograma 20 no podrá acceder a dicha variable.

Variables globales

Las funciones y las variables globales son visibles para todas las líneas de tiempo y todos los ámbitos del documento. Para crear una variable de ámbito global, escriba el identificador _global delante del nombre de la variable y no utilice la sintaxis var =. Por ejemplo, el código siguiente crea la variable global myName:

var _global.myName = "George"; // error de sintaxis

_global.myName = "George";

Sin embargo, si inicializa una variable local con el mismo nombre que la variable global, no tendrá acceso a la variable global mientras se encuentra en el ámbito de la variable local:

_global.counter = 100;

counter++;

trace(counter); // muestra 101

function count(){

for( var counter = 0; counter <= 10 ; counter++ ) {

   trace(counter); // muestra de 0 a 10

}

}

count ();

counter++;

trace (counter); // muestra 102

Utilización de variables en un programa

Debe declarar una variable en un script antes de poder utilizarla en una expresión. Si se utiliza una variable no declarada, como en el ejemplo siguiente, el valor de la variable será NaN o undefined y el script podría producir resultados imprevistos:

var squared = x*x;

trace (squared); // NaN

var x = 6;

En el ejemplo siguiente, la sentencia que declara la variable x debe ir al principio, de modo que squared pueda sustituirse por un valor:

var x = 6;

var squared = x*x;

trace(squared); // 36

El valor de una variable puede cambiar muchas veces en un script. El tipo de datos que contiene la variable afecta cómo y cuándo cambia la misma. Las variables que contienen datos de tipo primitivo, como son las cadenas y números, se pasan por valor. Esto quiere decir que se pasa a la variable el contenido real de la misma.

En el siguiente ejemplo, x está establecida en 15 y ese valor se copia en y. Cuando x pasa a ser 30 en la línea 3, el valor de y sigue siendo 15 ya que y no busca en x su valor, sino que contiene el valor de x que ha recibido en la línea 2.

var x = 15;

var y = x;

var x = 30;

En otro caso, por ejemplo, la variable inValue contiene un valor primitivo, 3, de modo que el valor real se pasa a la función sqrt () y el valor que devuelve es 9:

function sqrt(x){

return x * x;

}

var inValue = 3;

var out = sqrt(inValue);

El valor de la variable inValue no cambia.

Los datos de tipo objeto pueden contener una cantidad de información tan compleja y grande que una variable cuyo contenido es este tipo de dato no contiene el valor real, sino una referencia al valor. Esta referencia es como un alias que apunta al contenido de la variable. Cuando la variable necesita conocer su valor, la referencia solicita el contenido y devuelve la respuesta sin transferir el valor a la variable.

A continuación se muestra un ejemplo en el que se pasa un valor por referencia:

var myArray = ["tom", "josie"];

var newArray = myArray;

myArray[1] = "jack";

trace (newArray);

El código anterior crea un objeto Array denominado myArray que tiene dos elementos. Se crea la variable newArray y se pasa una referencia a myArray. Cuando el segundo elemento de myArray cambia, afectará a cualquier variable que haga referencia al mismo. La acción trace () envía tom, jack al panel Salida.

   2.6.3.3 Operadores

Utilización de operadores para manipular los valores de las expresiones

Una expresión es cualquier sentencia para la que Flash puede calcular el resultado y que devuelve un valor. Puede crear una expresión combinando operadores y valores, o bien llamando a una función.

Los operadores son caracteres que especifican cómo combinar, comparar o modificar los valores de una expresión. Los elementos sobre los que el operador actúa se denominan operandos. Por ejemplo, en la sentencia siguiente, el operador + agrega el valor de un literal numérico al valor de la variable foo; foo y 3 son los operandos:

foo + 3

En esta sección se describen las reglas generales para los tipos comunes de operadores, precedencia del operador y asociatividad de operadores. 

Precedencia y asociatividad de operadores

Cuando se utilizan dos o más operadores en la misma sentencia, algunos operadores tienen prioridad sobre otros. ActionScript sigue una jerarquía muy estricta para determinar qué operadores deben ejecutarse en primer lugar. Por ejemplo, la multiplicación siempre se realiza antes que la suma; sin embargo, los elementos entre paréntesis tienen precedencia sobre la multiplicación. De modo que, sin paréntesis, ActionScript realiza primero la multiplicación en el ejemplo siguiente:

total = 2 + 4 * 3;

El resultado es 14.

Pero cuando la operación de suma está entre paréntesis, ActionScript realiza la suma en primer lugar:

total = (2 + 4) * 3;

El resultado es 18.

Cuando dos o más operadores comparten la misma precedencia, su asociatividad determina el orden en el que se llevan a cabo. La asociatividad puede ser de izquierda a derecha o de derecha a izquierda. Por ejemplo, el operador de multiplicación tiene una asociatividad de izquierda a derecha; por consiguiente, las dos sentencias siguientes son equivalentes:

total = 2 * 3 * 4;

total = (2 * 3) * 4;

Operadores numéricos

Los operadores numéricos realizan sumas, restas, multiplicaciones, divisiones y otras operaciones aritméticas.

El uso más común del operador de incremento es i++ en lugar del uso más detallado i = i+1. Un operador de incremento puede especificarse antes o después de un operando. En el ejemplo siguiente, primero se aumenta el valor de age y luego se verifica frente a 30:

if (++age >= 30)

En el ejemplo siguiente, se aumenta el valor de age tras realizar la comprobación:

if (age++ >= 30)

En la tabla siguiente se enumeran los operadores numéricos de ActionScript:

Operador 
Operación realizada

+ 
Suma

* 
Multiplicación

/ 
División

% 
Módulo (resto de la división)

- 
Resta

++ 
Incremento

-- 
Decremento

Operadores de comparación

Los operadores de comparación comparan los valores de las expresiones y devuelven un valor booleano (true o false). Estos operadores se utilizan con mayor frecuencia en las reproducciones indefinidas y en las sentencias condicionales. En el ejemplo siguiente, si la variable score es 100, se carga un archivo SWF determinado; de lo contrario, se carga un archivo SWF diferente:

if (score > 100){

   loadMovieNum("winner.swf", 5);

} else {

   loadMovieNum("loser.swf", 5);

}

En la tabla siguiente se enumeran los operadores de comparación de ActionScript:

Operador 
Operación realizada

< 
Menor que

> 
Mayor que

<= 
Menor o igual que

>= 
Mayor o igual que

Operadores de cadena

El operador + tiene un efecto especial en las cadenas: concatena los dos operandos de cadena. Por ejemplo, la sentencia siguiente agrega "¡Felicidades," a "David!":

"¡Felicidades, " + "David!"

El resultado es "Felicidades, David!" Si sólo uno de los operandos del operador + es una cadena, Flash convierte el otro operando en una cadena.

Los operadores de comparación >, >=, < y <= también tienen un efecto especial cuando operan sobre cadenas. Estos operadores comparan dos cadenas para determinar cuál es la primera de acuerdo a su orden alfabético. Los operadores de comparación solamente comparan cadenas si ambos operandos son cadenas. Si solamente uno de los operandos es una cadena, ActionScript convierte ambos operandos en números y realiza una comparación numérica.

Operadores de igualdad

Puede utilizar el operador de igualdad (==) para determinar si los valores o las identidades de dos operandos son iguales. Esta comparación devuelve un valor booleano (true o false). Si los operandos son cadenas, números o valores booleanos, se comparan por su valor. Si los operandos son objetos o matrices, se comparan por referencia.

Es un error muy común utilizar el operador de asignación para comprobar la igualdad. En el código siguiente, por ejemplo, se compara x con 2:

if (x == 2)

En el mismo ejemplo, la expresión x = 2 no es correcta porque no compara los operandos, sino que asigna el valor 2 a la variable x.

El operador de igualdad estricta (===) es igual al operador de igualdad excepto por una diferencia importante: el operador de igualdad estricta no lleva a cabo la conversión de tipo. Si los dos operandos son de distinto tipo, el operador de igualdad estricta devuelve false. El operador de desigualdad estricta (!==) devuelve la inversión del operador de igualdad estricta.

En la tabla siguiente se enumeran los operadores de igualdad de ActionScript:

Operador
 Operación realizada

== 
Igualdad

=== 
Igualdad estricta

!= 
Desigualdad

!== 
Desigualdad estricta

Operadores de asignación

Puede utilizar el operador de asignación (=) para asignar un valor a una variable, como se muestra en el ejemplo siguiente:

var password = "Sk8tEr";

También puede utilizar el operador de asignación para asignar valores a diversas variables en la misma expresión. En la siguiente sentencia, el valor de a se asigna a las variables b, c y d:

a = b = c = d;

También puede utilizar operadores de asignación compuestos para combinar operaciones. Los operadores compuestos actúan sobre los dos operandos y después asignan un nuevo valor al primer operando. Por ejemplo, las dos sentencias siguientes son equivalentes:

x += 15;

x = x + 15;

El operador de asignación también puede utilizarse dentro de una expresión, como se muestra en el ejemplo siguiente:

// Si el sabor no es vainilla, generar un mensaje.

if ((flavor = getIceCreamFlavor()) != "vainilla") {

   trace ("El sabor " + flavor + ", no era vainilla.");

}

Este código es equivalente al código ligeramente más detallado que se muestra a continuación:

flavor = getIceCreamFlavor();

if (flavor != "vainilla") {

   trace ("El sabor " + flavor + ", no era vainilla.");

}

En la tabla siguiente se enumeran los operadores de asignación de ActionScript:

Operador
 Operación realizada

= 
Asignación

+= 
Suma y asignación

-= 
Resta y asignación

*= 
Multiplicación y asignación

%= 
Módulo y asignación

/= 
División y asignación

   2.6.3.4 Funciones

Utilización de funciones incorporadas

Una función es un bloque de código de ActionScript que puede volver a utilizarse en cualquier parte de un archivo SWF. Si pasa valores a una función como parámetros, la función actuará sobre esos valores. Una función también puede devolver valores.

Flash incorpora funciones que permiten acceder a un tipo determinado de información y realizar determinadas tareas, tales como obtener el número de versión del Flash Player que alberga el archivo SWF (getVersion()). Las funciones que pertenecen a un objeto se denominan métodos.

Las funciones que no pertenecen a un objeto se denominan funciones de nivel superior y se encuentran en la categoría Funciones del panel Acciones.

Cada función tiene sus propias características y algunas necesitan que se le pasen determinados valores. Si se pasan a la función más argumentos de los que necesita, se pasarán por alto los valores. Si no se le pasa un argumento necesario, los argumentos vacíos se asignarán al tipo de datos undefined, que puede causar errores cuando exporte un script. Para llamar a una función, ésta debe encontrase en un fotograma al que haya llegado la cabeza lectora.

Para llamar a una función, utilice el nombre de función e indique los parámetros necesarios:

mi_funcion (parámetro1, parametro2, etc.)

Creación de funciones

Puede definir funciones para que éstas ejecuten una serie de sentencias en función de los valores que se le han pasado. Sus funciones también pueden devolver valores. Una vez que se ha definido una función, podrá llamarla desde cualquier línea de tiempo, incluida la línea de tiempo de un archivo SWF que se ha cargado.

Una función correctamente escrita puede compararse a una "caja negra". Si se incluyen comentarios acerca de sus entradas, salidas y su finalidad, no es necesario que el usuario de la función comprenda exactamente cómo funciona internamente.

Definición de una función

Las funciones, al igual que las variables, están asociadas a la línea de tiempo del clip de película que las define y, para llamarlas, debe utilizarse una ruta de destino. Al igual que con las variables, puede utilizarse el identificador _global para declarar una función global que está disponible para todas las líneas de tiempo sin utilizar una ruta de destino. Para definir una función global, debe anteponer el identificador _global al nombre de la función, como se muestra en el ejemplo siguiente:

_global.myFunction = function (x) {

return (x*2)+3;

}

Para definir una función de línea de tiempo, utilice la acción function seguida del nombre de la función, los parámetros que va a pasar a la función y las sentencias de ActionScript que indican qué acción lleva a cabo la función.

En el ejemplo siguiente se muestra una función denominada areaOfCircle con el parámetro radius:

function areaOfCircle(radius) {

return Math.PI * radius * radius;

}

También puede definir una función creando un literal de función, es decir, una función sin nombre que se declara en una expresión, no en una sentencia. Puede utilizar la expresión literal de una función para definir una función, devolver su valor y asignarlo a una variable en una expresión, como se muestra en el ejemplo siguiente:

area = (function() {return Math.PI * radius *radius;})(5);

Cuando se vuelve a definir una función, la nueva definición sustituye a la definición anterior.

Paso de parámetros a una función

Los parámetros o argumentos son los elementos sobre los que una función ejecuta su código. Por ejemplo, la función siguiente toma los parámetros initials y finalScore:

function fillOutScorecard(initials, finalScore) {

scorecard.display = initials;

scorecard.score = finalScore;

}

Cuando se llama a la función, los parámetros que ésta necesita deberán pasarse a la misma. La función sustituye los valores pasados por los parámetros en la definición de la función. En este ejemplo, scorecard es el nombre de instancia de un clip de película; display y score son campos de introducción de texto en la instancia. La siguiente llamada de función asigna el valor "JEB" a la variable display y el valor 45000 a la variable score:

fillOutScorecard ("JEB", 45000);

El parámetro initials de la función fillOutScorecard() es similar a una variable local; existe mientras se llama a la función y deja de existir cuando se cierra la función. Si omite los parámetros durante la llamada a una función, los parámetros omitidos se pasan como undefined. Si introduce parámetros adicionales en una llamada de función que no son necesarios para la declaración de la función, éstos se pasarán por alto.

Utilización de variables en una función

Las variables locales son herramientas muy valiosas para organizar el código y hacer que sea más fácil de entender. Cuando una función utiliza variables locales, la función puede ocultar sus variables de todos los demás scripts del archivo SWF; las variables locales tienen su ámbito en el cuerpo de la función y desaparecen cuando se sale de la función. Cualquier parámetro que se pase a una función también se tratará como una variable local.

En una función también pueden utilizarse variables globales y regulares. No obstante, si modifica las variables globales o regulares, es aconsejable utilizar comentarios de script para documentar los cambios.

Devolución de valores de una función

Utilice la sentencia return para devolver valores desde las funciones. La sentencia return detiene la función y la sustituye por el valor de la acción return. El uso de la sentencia return se rige por las siguientes reglas:

· Si especifica un tipo de devolución que no sea void para una función, debe incluir una sentencia return en la función.

· Si especifica un tipo de devolución void, no debe incluir una sentencia return.

· Si no especifica ningún tipo de devolución, la inclusión de una sentencia return es opcional.

Si no incluye ninguna, se devolverá una cadena vacía.

Por ejemplo, la siguiente función devuelve el cuadrado del parámetro x y especifica que el valor devuelto debe ser un número:

function sqr(x):Number {

   return x * x;

}

Algunas funciones realizan una serie de tareas sin devolver un valor. Por ejemplo, la siguiente función inicializa una serie de variables globales:

function initialize() {

boat_x = _global.boat._x;

boat_y = _global.boat._y;

car_x = _global.car._x;

car_y = _global.car._y; }

Llamada a una función definida por el usuario

Puede utilizar una ruta de destino para llamar a una función en cualquier línea de tiempo y desde cualquier línea de tiempo, inclusive desde la línea de tiempo de un archivo SWF cargado. Si se ha declarado una función mediante el identificador _global, no es necesario utilizar ninguna ruta de destino para llamar a dicha función.

Para llamar a una función, indique la ruta de destino del nombre de la función, si es necesario, y pase los parámetros necesarios entre paréntesis. Por ejemplo, la siguiente sentencia invoca la función sqr () del clip de película MathLib en la línea de tiempo principal, le pasa el parámetro 3 y almacena el resultado en la variable temp:

var temp = _root.MathLib.sqr(3);

En el ejemplo siguiente se utiliza una ruta absoluta para llamar a la función initialize () que se ha definido en la línea de tiempo principal y que no requiere ningún parámetro:

_root.initialize ();

En el ejemplo siguiente se utiliza una ruta relativa para llamar a la función list () que se ha definido en el clip de película functionsClip:

_parent.functionsClip.list (6);

   2.6.3.5 Escritura y depuración de scripts

En Macromedia Flash puede escribir scripts que están incorporados en el archivo FLA o almacenados externamente en el equipo. Para escribir scripts incorporados, utilice el panel Acciones y asocie la acción a un botón o clip de película, o a un fotograma de la línea de tiempo. Para escribir archivos de script externos, puede utilizar cualquier editor de texto o de código. 

Al utilizar el editor de ActionScript, también puede comprobar errores de sintaxis, aplicar automáticamente formato al código y utilizar las sugerencias para el código para completar la sintaxis. Además, la función de balance de puntuación ayuda a establecer los pares de paréntesis, corchetes o llaves. 

A medida que trabaje con un documento, pruébelo a menudo para asegurarse de que se reproduce sin problemas y tal como se espera. Puede utilizar el Visor de anchos de banda para simular cómo aparecerá el documento con distintas velocidades de conexión. Para probar los scripts, utilice una versión especial de depuración de Flash Player que le ayudará a resolver los problemas. Si utiliza técnicas de programación adecuadas con el código de ActionScript, será más fácil resolver los problemas de scripts cuando se produzca un comportamiento inesperado. 

Control de la ejecución de ActionScript

Al escribir scripts se utiliza el panel Acciones para asociar el script a un fotograma de una línea de tiempo o para asociarlo a un botón o a un clip de película del escenario. Los scripts asociados a un fotograma se ejecutan cuando la cabeza lectora entra en el fotograma en cuestión. No obstante, los scripts asociados al primer fotograma de un archivo SWF pueden comportarse de manera diferente de los asociados a fotogramas posteriores, porque el primer fotograma de un archivo SWF se va generando gradualmente (los objetos van apareciendo en el escenario a medida que se descargan en Flash Player), lo que puede afectar a la ejecución de las acciones. Todos los fotogramas que aparecen después del primer fotograma se generan de una vez, cuando todos los objetos del fotograma están disponibles.

Los scripts asociados a los clips de película o a los botones se ejecutan cuando se produce un evento. Un evento representa algún tipo de actividad en el archivo SWF, como el movimiento del ratón, la pulsación de una tecla o la carga de un clip de película. Puede utilizar ActionScript para saber cuándo se producen dichos eventos y ejecutar scripts determinados en función del evento.

Para realizar una acción según si existe una condición o no, o para repetir una acción, puede utilizar las sentencias if, else, else if, for, while, do while, for..in o switch, descritas brevemente en el resto de esta sección.

Comprobación de una condición

Las sentencias que comprueban si el valor de una condición es true o false comienzan con el término if. Si la condición se cumple, ActionScript ejecuta la sentencia que aparece a continuación de la misma. Si la condición no se cumple, ActionScript salta a la siguiente sentencia fuera del bloque de código.

Para optimizar el rendimiento de su código, compruebe primero las condiciones más probables.

Las sentencias siguientes comprueban tres condiciones. El término else if especifica comprobaciones alternativas que se deberán llevar a cabo si las condiciones anteriores son falsas.

if (password == null || email == null) {

   gotoAndStop ("reject");

} else if (password == userID) {

   gotoAndPlay ("startMovie");

}

Si desea comprobar una de varias condiciones, puede utilizar la sentencia switch en lugar de varias sentencias else if.

Repetición de una acción

ActionScript puede repetir una acción un número especificado de veces o mientras se dé una condición. Utilice las acciones while, do..while, for y for..in para crear reproducciones indefinidas.

Para repetir una acción mientras se cumpla una condición:

• Utilice la sentencia while.

Un bucle while calcula el resultado de una expresión y ejecuta el código en el cuerpo del bucle si la expresión es true. Tras ejecutar cada una de las sentencias del bucle, se calcula de nuevo el resultado de la expresión. En el siguiente ejemplo, la reproducción se ejecuta cuatro veces:

i = 4;

while (var i > 0) {

   my_mc.duplicateMovieClip ("newMC" + i, i);

   i--;

}

Puede utilizar la sentencia do...while para crear el mismo tipo de reproducción que while. En un bucle do...while, el resultado de la expresión se calcula al final del bloque de código de modo que el bucle siempre se ejecuta al menos una vez, como se muestra en el ejemplo siguiente:

i = 4;

do {

   my_mc.duplicateMovieClip("newMC" +i, i );

   i--;

} while (var i > 0);

Para repetir una acción mediante un contador incorporado:

• Utilice la sentencia for.

La mayoría de las reproducciones indefinidas utilizan algún tipo de contador para controlar cuántas veces se ejecutan. Cada ejecución se denomina repetición. Puede declarar una variable y escribir una sentencia que incremente o disminuya el valor de la variable cada vez que se ejecute la reproducción. En la acción for, el contador y la sentencia que incrementa el contador son parte de la acción. En el ejemplo siguiente, la primera expresión (var i = 4) es la expresión inicial cuyo resultado se calcula antes de la primera repetición. La segunda expresión (i > 0) es la condición que se comprueba antes de que se ejecute la reproducción indefinida. La tercera expresión (i--) se denomina expresión posterior y su resultado siempre se calcula después de que se ejecute la reproducción.

for (var i = 4; i > 0; i--){

   myMC.duplicateMovieClip ("newMC" + i, i + 10);

}

Para reproducir indefinidamente a través de un clip de película u objeto secundario:

• Utilice la sentencia for..in.

Los subniveles incluyen otros clips de película, funciones, objetos y variables. El ejemplo siguiente utiliza la sentencia trace para imprimir el resultado en el panel Salida:

myObject = { name:'Joe', age:25, city:'San Francisco' };

for (propertyName in myObject) {

trace("myObject tiene la propiedad:"+ propertyName +", con el valor:"+

myObject [propertyName]);

}

Este ejemplo genera el siguiente resultado en el panel Salida:

myObject tiene la propiedad: name, con el valor: Joe

myObject tiene la propiedad: age, con el valor: 25

myObject tiene la propiedad: city, con el valor: San Francisco

Utilización del panel Acciones y la ventana Script

Puede incorporar scripts de Flash a su archivo FLA o guardarlos como archivos externos. Es recomendable guardar tanto código ActionScript como sea posible en archivos externos. Esto facilita la reutilización del código en múltiples archivos FLA. A continuación, en el archivo FLA, cree un script que utilice sentencias #include para acceder al código que ha almacenado externamente. Utilice el sufijo .as para identificar sus scripts como archivos ActionScript (AS). 

Cuando se incorpora código ActionScript en un archivo FLA, se puede adjuntar código a fotogramas y objetos. Intente asociar ActionScript incorporado al primer fotograma de la línea de tiempo siempre que pueda. De ese modo, no tendrá que buscar en un archivo FLA para encontrar todo el código, ya que estará concentrado en una sola ubicación. Cree una capa con el nombre “Acciones” y coloque el código en ella. De esta manera, incluso si coloca código en otros fotogramas o si lo asocia a objetos, sólo deberá buscar en una capa para encontrarlo todo.

Para crear scripts que formen parte del documento, introduzca ActionScript directamente en el panel Acciones. Para crear scripts externos, utilice el editor de texto que desee. Cuando utiliza el panel Acciones es posible reducir el proceso de escritura, para ello puede seleccionar o arrastrar acciones desde la caja de herramientas Acciones hasta el panel Script.

Para mostrar el panel Acciones, utilice uno de los siguientes procedimientos:

• Seleccione Ventana > Paneles de desarrollo > Acciones.

• Presione F9.

Entorno del editor de ActionScript

El entorno del editor de ActionScript consta de dos secciones. La sección de la derecha es el panel Script, el área en la que se escribe el código. La sección de la izquierda es una caja de herramientas Acciones que contiene una entrada para cada elemento del lenguaje ActionScript.

En el panel Acciones, la caja de herramientas Acciones también contiene un navegador de scripts, que es una representación visual de las ubicaciones del archivo FLA asociadas a ActionScript; puede desplazarse por dicho archivo FLA para localizar código de ActionScript. Si hace clic en un elemento del navegador de scripts, el script asociado con ese elemento aparecerá en el panel Script y la cabeza lectora se desplazará a esa posición en la línea de tiempo. Si hace doble clic en un elemento del navegador de scripts, el script quedará fijado.
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Puede editar acciones, especificar parámetros para acciones o eliminar acciones directamente en el panel Script. También puede hacer doble clic en un elemento de la caja de herramientas Acciones o en el botón Añadir (+) situado sobre el panel Script para añadir acciones al panel Script.

Utilización del editor de ActionScript

Flash MX 2004 y Flash MX Professional 2004 proporcionan diversas herramientas que le ayudan a escribir código con la sintaxis correcta y permiten configurar las preferencias para el formato de código y otras opciones. 

Resaltado de la sintaxis

Cuando escribe scripts en Flash, los comandos no admitidos por la versión del reproductor que esté utilizando se muestran en amarillo en la caja de herramientas Acciones. 

También puede definir una preferencia para que Flash coloree partes de código de los scripts a medida que los escribe, a fin de resaltar los errores de escritura. Por ejemplo, supongamos que establece la preferencia de coloreado de la sintaxis de tal modo que las palabras clave se muestren en color verde oscuro. Mientras escribe código, si escribe var, la palabra var aparecerá en verde.

No obstante si, por error, escribe vae, la palabra vae permanecerá de color negro, con lo cual usted sabrá inmediatamente que la ha escrito incorrectamente.

Para definir las preferencias para el coloreado de la sintaxis a medida que escribe, realice una de las acciones siguientes:

• Seleccione Edición > Preferencias y especifique la configuración de Color de sintaxis en la ficha ActionScript.

• En el panel Acciones, seleccione Preferencias en el menú emergente Opciones (parte superior derecha del panel) y especifique la configuración de Color de sintaxis en la ficha ActionScript.

Escritura de código que activa las sugerencias para el código

Cuando trabaja con el editor de ActionScript, Flash puede detectar qué acción está especificando y visualizar una sugerencia para el código, es decir, una sugerencia que contiene la sintaxis completa para la acción, o un menú emergente que enumera los posibles nombres de método o propiedad. Las sugerencias para el código aparecen para los parámetros, propiedades y eventos cuando utiliza strict typing o asigna un nombre a los objetos de modo que el editor de ActionScript sepa qué sugerencias para el código debe mostrar. Por ejemplo, suponga que escribe lo siguiente:

var names:Array = new Array();

names.

En cuanto escriba el punto (.), Flash mostrará una lista de métodos y propiedades disponibles para los objetos Array, porque ha definido la variable como una matriz. 

Comprobación de la sintaxis y la puntuación

Para determinar con precisión si el código que ha escrito responde como se esperaba, es necesario publicar o probar el archivo. Sin embargo, puede realizar una comprobación rápida del código ActionScript sin salir del archivo FLA. Los errores de sintaxis se muestran en el panel Salida.

Cuando se comprueba la sintaxis, sólo se comprueba el script actual; el resto de los scripts que puedan encontrarse en el archivo FLA no se comprueban. También puede comprobar si los paréntesis, las llaves o los corchetes de un bloque de código están emparejados.

Para revisar la sintaxis, utilice uno de los procedimientos siguientes:

· Haga clic en el botón Revisar sintaxis que se encuentra encima del panel Script.

· En el panel Acciones, visualice el menú emergente (en la parte superior derecha del panel) y seleccione Revisar sintaxis.

· Presione Ctrl+T (Windows) o Comando+T (Macintosh).

Para comprobar si los signos de puntuación están emparejados:

1) Haga clic entre las llaves ({}), los operadores de acceso a matriz ([]) o los paréntesis (()) del script.

2) Presione Ctrl+' (Windows) o Comando+' (Macintosh) para resaltar el texto que se encuentra entre los corchetes, las llaves o los paréntesis.

El resaltado ayuda a comprobar si la puntuación de apertura dispone de su correspondiente puntuación de cierre.

Depuración de los scripts

Flash proporciona varias herramientas para comprobar el código de ActionScript en sus archivos SWF: 

· El depurador permite detectar errores en un archivo SWF mientras se ejecuta en Flash Player.

· El panel Salida, que muestra mensajes de error y listas de variables y objetos.

· La sentencia trace, que envía notas de programación y valores de expresiones al panel Salida.

· Las sentencias throw y try..catch..finally, que sirven para probar y responder a los errores de tiempo de ejecución desde el script.

· Completos mensajes de error de compilador, que permiten diagnosticar y solucionar problemas más fácilmente.

Reproductor de depuración de Flash

Debe visualizar el archivo SWF con una versión especial de Flash Player llamada Reproductor de depuración de Flash. Cuando se instala la herramienta de edición, se instala automáticamente Reproductor de depuración de Flash. 

El depurador muestra una lista jerárquica de clips de película cargados actualmente en Flash Player. Con el depurador, puede ver y modificar los valores de variables y de propiedades mientras se reproduce el archivo SWF; además, puede utilizar puntos de corte para detener el archivo SWF y desplazarse por el código ActionScript línea a línea.

Una vez activado el depurador, su barra de estado muestra la URL o la ruta del archivo, indica si el depurador se ejecuta en modo de prueba o desde una ubicación remota y muestra una vista dinámica de la lista de visualización del clip de película. Cuando se agregan o eliminan clips de película del archivo, la lista de visualización refleja los cambios al instante.

Para activar el Depurador en modo de prueba:

• Seleccione Control > Depurar película.

El depurador se abrirá. También abre el archivo SWF en modo de prueba.
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Establecimiento y eliminación de puntos de corte

Los puntos de corte permiten detener un archivo SWF que se está ejecutando en Flash Player en una línea específica del código de ActionScript. Puede utilizar puntos de corte para probar posibles puntos problemáticos en el código. Por ejemplo, si ha escrito un conjunto de sentencias if..else if y no puede determinar cuál se está ejecutando, añada un punto de corte delante de las sentencias y desplácese por ellas de una en una en el depurador.

Utilización del panel Salida

En el modo de prueba, el panel Salida muestra información que ayuda a solucionar problemas relacionados con el archivo SWF. Cierta información, como los errores sintácticos, se muestra automáticamente. Puede accederse a otro tipo de información mediante los comandos Mostrar objetos y Mostrar variables.

Si se utiliza la sentencia trace en los scripts, puede enviar información específica al panel Salida durante la ejecución del archivo SWF. Por ejemplo, podrían enviarse notas acerca del estado del archivo SWF o el valor de una expresión. 

Para ver el panel Salida, seleccione Ventana > Paneles de desarrollo > Salida o presione F2.

Si el script contiene errores de sintaxis, el panel Salida aparece automáticamente cuando se comprueba la sintaxis o se prueba el archivo SWF.

En el modo de prueba, el comando Mostrar objetos muestra el nivel, el fotograma, el tipo de objeto (forma, clip de película o botón), las rutas de destino y los nombres de instancia de los clips de película, los botones y los campos de texto en una lista jerárquica. Resulta especialmente útil para encontrar el nombre de instancia y la ruta de destino correctas. A diferencia del depurador, la lista no se actualiza automáticamente a medida que se reproduce el archivo SWF; es necesario seleccionar el comando Mostrar objetos cada vez que se desee enviar información al panel Salida.

Utilización de la sentencia trace

Cuando se utiliza la sentencia trace en un script, puede enviarse información al panel Salida. Por ejemplo, cuando se prueba una película o una escena, pueden enviarse notas de programación determinadas al panel o hacer que aparezcan resultados concretos cuando se presiona un botón o se reproduce un fotograma. 

El uso de la sentencia trace en un script permite utilizar expresiones como parámetros. El valor de una expresión se muestra en el panel Salida en modo de prueba, como en el ejemplo siguiente:

onClipEvent (enterFrame) {

   trace ("onClipEvent enterFrame " + enterFrame++)

}

Utilización de las sentencias throw y try..catch..finally

Throw

Sentencia que genera un error que puede controlarse mediante un bloque de código catch{} o finally{}. Si un bloque catch o finally no detecta una excepción, la representación de cadena del valor emitido se envía al panel Salida. Su sintaxis es la siguiente:

throw expression

Generalmente, se emiten instancias de la clase Error o de sus subclases.

En el siguiente ejemplo, una función denominada checkEmail () comprueba si la cadena que se le ha pasado es una dirección de correo electrónico con un formato correcto. Si la cadena no contiene el símbolo @, la función emite un error.

function checkEmail(email:String) {

if (email.indexOf("@") == -1) {

   throw new Error("Dirección de correo electrónico incorrecta");

}

}

try..catch..finally

Se incluye un bloque de código en el que pueda producirse un error y, a continuación, se responde al error. Si el código del bloque try emite un error (utilizando la acción throw), el control pasa al bloque catch, si existe, y, a continuación, al bloque finally, si existe. El bloque finally siempre se ejecuta, independientemente de que se emita un error o no. Si el código del bloque try no emite un error, se ejecuta el código del bloque finally. El bloque finally se ejecuta aun cuando el bloque try salga utilizando una sentencia return.

Un bloque try debe ir seguido por un bloque catch, un bloque finally, o ambos. Un mismo bloque try puede tener varios bloques catch, pero sólo un bloque finally. Puede anidar bloques try en tantos niveles de profundidad como desee.

El parámetro error especificado en un controlador catch debe ser un identificador simple como e, theException o x. 

Si se emite un error desde una función y ésta no incluye un controlador catch, el intérprete de ActionScript sale de dicha función y de todas las funciones de llamada hasta que se encuentre un bloque catch. Durante este proceso, se llama a los controladores finally en todos los niveles.

Su sintaxis es la siguiente:

try {

   // ... bloque try...

} catch (error [:ErrorType1]) {

   // ... bloque catch...

} [catch (error [: ErrorTypeN]) {

   //... bloque catch...

}] [finally {

   //... bloque finally...

}]

Ejemplo

En este ejemplo se muestra cómo crear una sentencia try..catch..finally. Puesto que el código del bloque finally se ejecutará de todos modos, generalmente se utiliza para ejecutar el código de “limpieza” necesario tras ejecutar un bloque try. En este ejemplo, el bloque finally se utiliza para eliminar un objeto ActionScript, independientemente de si se ha producido un error.

var account = new Account()

try {

var returnVal = account.getAccountInfo();

if(returnVal != 0) {

   throw new Error("Error al obtener información sobre la cuenta.");

}

}

catch (e) {

status_txt.text = e.toString();

}

finally {

// Eliminar el objeto 'account' en cualquier circunstancia.

if(account != null) {

   delete account;

}

}

2.6.3.6 Gestión de eventos y creación de interacciones

Gestión de eventos

Un evento es un suceso de software o de hardware que requiere una respuesta de una aplicación de Macromedia Flash. Por ejemplo, un evento como hacer clic con el ratón o presionar una tecla se denomina evento de usuario, puesto que es una consecuencia directa de una acción del usuario. Un evento generado automáticamente por Flash Player, como la aparición inicial de un clip de película en el escenario, se denomina evento del sistema, porque no lo genera directamente el usuario.

A fin de que la aplicación reaccione ante los eventos, debe utilizar controladores de eventos, es decir, código ActionScript asociado con un objeto y un evento determinados. Por ejemplo, si un usuario hace clic en un botón del escenario, se podría avanzar la cabeza lectora hasta el siguiente fotograma. O bien, al finalizar la carga de un archivo XML por la red, se podría mostrar el contenido de dicho archivo en un campo de texto.

ActionScript proporciona varias maneras diferentes de controlar los eventos: métodos de controlador de eventos, detectores de eventos y controladores de eventos de clip de película y de botón.

Utilización de métodos de controlador de eventos

Un método de controlador de eventos es un método de clase que se invoca cuando se produce un evento en una instancia de dicha clase. Por ejemplo, la clase Button define un controlador de eventos onPress que se invoca cada vez que se presiona el ratón en un objeto Button. A diferencia del resto de los métodos de una clase, un controlador de eventos no se invoca directamente; Flash Player lo invoca automáticamente cuando se produce el evento pertinente.

De forma predeterminada, los métodos de controlador de eventos no están definidos: cuando se produce un evento determinado, el controlador de eventos correspondiente se invoca, pero la aplicación no responde de ninguna otra forma al evento. Para que la aplicación responda al evento, se debe definir una función con la sentencia function y después asignarla al controlador de eventos que corresponda. La función que se asigne al controlador de eventos se invocará automáticamente siempre que se produzca el evento.

Un controlador de eventos se compone de tres partes: el objeto al que se aplica el evento, el nombre del método del controlador de eventos del objeto y la función que se asigna al controlador. En el ejemplo siguiente se muestra la estructura básica de un controlador de eventos.

objeto.nombreMetodo = function () {

    // El código se escribe aquí, en respuesta al evento

}

Por ejemplo, imagine que en el escenario hay un botón denominado next_btn. El código siguiente asigna una función al controlador de eventos onPress del botón; esta función hace que la cabeza lectora avance hasta el siguiente fotograma de la línea de tiempo.

next_btn.onPress = function ()

   nextFrame ();

}

En el código anterior, la función nextFrame() se asigna directamente a onPress. También se puede asignar una referencia de función a un método de controlador de eventos y definir la función posteriormente.

// Asignar referencia de función al método de controlador de eventos onPress del botón

next_btn.onPress = goNextFrame;

// Definir la función 

function goNextFrame() {

   nextFrame();

}

Observe que se asigna una referencia de función, no el valor devuelto por la función, al controlador de eventos onPress.

También se pueden asignar funciones a los controladores de eventos para los objetos que crea el usuario en el tiempo de ejecución. Por ejemplo, el código siguiente crea una nueva instancia de clip de película (newclip_mc) y después asigna una función al controlador de eventos onPress del clip.

_root.attachMovie("symbolID", "newclip_mc", 10);

newclip_mc.onPress = function () {

trace("Me ha presionado");

}

Utilización de detectores de eventos

Los detectores de eventos permiten que un objeto, denominado objeto detector, reciba eventos generados por otro objeto, denominado objeto difusor. El objeto difusor registra el objeto detector que va a recibir los eventos generados por el difusor. Por ejemplo, se puede registrar un clip de película para que reciba notificaciones onResize desde el escenario, o que una instancia de botón reciba notificaciones onChanged de un objeto de campo de texto. 

El modelo de eventos de los detectores de eventos es muy parecido al de los controladores de eventos, pero se diferencian en lo siguiente:

· El objeto al que se asigna el controlador de eventos no es el objeto que emite el evento.

· Se llama a un método especial del objeto difusor, addListener (), que registra el objeto detector para que reciba sus eventos.

Para utilizar detectores de eventos, se crea un objeto detector con una propiedad denominada igual que el evento que genera el objeto difusor. A continuación, se asigna una función al detector de eventos que responde de alguna manera el evento. Finalmente, se llama a addListener () en el objeto que está difundiendo el evento y se le pasa el nombre del objeto detector. En el código siguiente se aprecia el modelo del detector de eventos.

listenerObject.eventName = function (){

   // el código se escribe aquí

};

broadcastObject.addListener (listenerObject);

El objeto detector especificado puede ser cualquier objeto, como un clip de película o una instancia de botón del escenario o una instancia de cualquiera de las clases de ActionScript. Se pueden registrar varios detectores de eventos para un único difusor de eventos.

Utilización de controladores de eventos de botones y de clips de película

Puede asociar controladores de eventos directamente a una instancia de botón o de clip de película mediante los controladores onClipEvent () y on (). El controlador onClipEvent () gestiona los eventos de clip de película y el controlador on () gestiona los eventos de botón. 

Para utilizar un controlador on () o onClipEvent (), asócielo directamente a una instancia de botón o de clip de película del escenario y especifique el evento que desea gestionar para dicha instancia. Por ejemplo, el controlador de eventos on () siguiente se ejecuta siempre que el usuario hace clic en el botón al que se ha asociado el controlador.

on(press){

    trace("Gracias por seleccionarme.");

}

Se pueden especificar dos o más eventos para cada controlador on (), separados con comas. El ActionScript de un controlador se ejecuta cuando se produce uno de los eventos especificados por el controlador. Por ejemplo, el controlador on () siguiente asociado a un botón se ejecuta cada vez que el ratón se desplaza sobre el botón o fuera del botón.

on(rollOver, rollOut) {

   trace("Se ha desplazado sobre o fuera");

}

También puede asociar más de un controlador a un objeto si quiere que se ejecuten scripts diferentes cuando se produzcan eventos diferentes. Por ejemplo, puede asociar los controladores onClipEvent() siguientes a la misma instancia de clip de película. El primero se ejecuta cuando el clip de película se carga por primera vez; el segundo se ejecuta cuando el clip de película se descarga del escenario.

onClipEvent (load) {

   trace("Me he cargado");

}

onClipEvent (unload) {

   trace("Me he descargado");

}

La gestión de eventos mediante on() y onClipEvent() no interfiere con la gestión de eventos mediante los métodos de controlador de eventos que defina el usuario. Por ejemplo, imagine que hay un botón en un archivo SWF. El botón puede tener un controlador on(press), que indica al archivo SWF que debe empezar a reproducirse, y el mismo botón puede tener un método onPress, para el que se define una función que indica a un objeto del escenario que gire. Cuando se hace clic en el botón, el archivo SWF empieza a reproducirse y el objeto gira. 

Sólo puede asociar onClipEvent () y on() a instancias de clip de película que se hayan colocado en el escenario durante la edición. No pueden asociar onClipEvent () y on() a las instancias de clip de película creadas en tiempo de ejecución. Para asociar controladores de eventos a objetos creados durante la ejecución, utilice los métodos de controlador de eventos o los detectores de eventos. 

Creación de interacciones con ActionScript

En animaciones sencillas, Macromedia Flash Player reproduce las escenas y los fotogramas de un archivo SWF de forma secuencial. En un archivo SWF interactivo, los usuarios utilizan el teclado y el ratón para ir a distintas partes del archivo SWF, mover objetos, introducir información en formularios y llevar a cabo otras operaciones interactivas.

ActionScript sirve para crear scripts que indican a Flash Player la acción que debe llevar a cabo cuando ocurra un evento. Algunos eventos que desencadenan un script se producen cuando la cabeza lectora llega a un fotograma, cuando se carga o descarga un clip de película, o cuando el usuario hace clic en un botón o presiona una tecla.

Los scripts pueden constar de un solo comando, como indicar a un archivo SWF que se detenga, o bien de una serie de comandos y sentencias, como comprobar primero una condición y, a continuación, realizar una acción. 

Control de la reproducción de archivos SWF

Las funciones de ActionScript siguientes permiten controlar la cabeza lectora en la línea de tiempo y cargar una página Web en una ventana del navegador:

· Las funciones gotoAndPlay () y gotoAndStop () envían la cabeza lectora a otro fotograma o escena. Estas son las funciones globales a las que puede llamar desde cualquier script. También puede utilizar los métodos MovieClip.gotoAndPlay() y MovieClip.gotoAndStop() para desplazarse por la línea de tiempo de un objeto de clip de película específico.

· Las acciones play() y stop() reproducen y detienen películas.

· La acción getURL() lleva a otra URL.

Salto a fotogramas o escenas

Para ir a una escena o un fotograma específicos del archivo SWF, puede utilizar las funciones globales gotoAndPlay() y gotoAndStop() o los métodos gotoAndPlay() y gotoAndStop() equivalentes de la clase MovieClip. Cada función o método permite especificar un fotograma de la escena actual. Si el documento contiene varias escenas, puede especificar una escena y un fotograma al que desplazarse.

En el ejemplo siguiente se utiliza la función global gotoAndPlay() en el controlador de eventos onRelease de un objeto de botón para enviar la cabeza lectora de la línea de tiempo que contiene el botón al fotograma 10.

jump_btn.onRelease = function () {

   gotoAndPlay(10);

}

En el ejemplo siguiente, el método MovieClip.gotoAndStop() envía la línea de tiempo de un clip de película llamado categories_mc al fotograma 10 y se detiene. 

jump_btn.onPress = function () {

   categories_mc.gotoAndStop(10);

}

Cómo reproducir y detener clips de película

A menos que se indique lo contrario, una vez que se inicia un archivo SWF se reproduce en todo el fotograma de la línea de tiempo. Puede detener o iniciar un archivo SWF mediante las funciones globales play() y stop() o los métodos MovieClip equivalentes. Por ejemplo, puede utilizar la función stop() para detener un archivo SWF al final de una escena antes de continuar con la escena siguiente. Una vez detenido el archivo, debe volver a iniciarse de forma explícita llamando a la función play().

El controlador on(press) siguiente que se encuentra asociado a un botón inicia el movimiento de la cabeza lectora del archivo SWF o del clip de película que contiene el objeto de botón.

// Asociado a una instancia de botón

on(press){

   // Reproduce la línea de tiempo que contiene el botón

   play();

}

Otro ejemplo, el código siguiente detiene la línea de tiempo del clip de película que contiene el controlador onClipEvent() cuando el clip se carga por primera vez o cuando aparece en el escenario.

onClipEvent (load) {

   stop();

}

Salto a otra URL

Para abrir una página Web en una ventana del navegador o para transferir datos a otra aplicación en una URL definida, puede utilizar la función global getURL() o el método MovieClip.getURL(). Por ejemplo, puede disponer de un botón que lleve a un nuevo sitio Web, o bien enviar variables de línea de tiempo a un script CGI para procesarlo igual que se procesaría un formulario HTML. También puede especificar la ventana que desea utilizar, del mismo modo que lo haría al elegir una ventana para usar con una etiqueta de anclaje HTML (<a></a>).

Por ejemplo, el código siguiente abre la página principal de macromedia.com en una ventana en blanco del navegador cuando el usuario hace clic en la instancia de botón llamada homepage_btn.

homepage_btn.onRelease = function () {

   getURL("http://www.macromedia.com", _blank);

}

También puede enviar variables junto con la URL, mediante GET o POST. Por ejemplo, suponga que desea cargar una página llamada addUser.php que espera obtener dos variables de formulario: name y age. Para ello, puede crear un clip de película llamado variables_mc que defina dichas variables tal como se muestra a continuación.

variables_mc.name = "Maria";

variables_mc.age = 32;

A continuación, el código siguiente carga addUser.php en una ventana en blanco del navegador y pasa las variables variables_mc.name y variables_mc.age del encabezado POST a la página de PHP.

variables_mc.getURL("addUser.php", "_blank", "POST");

Creación de interactividad y efectos visuales

Para crear interactividad y otros efectos visuales, debe entender las técnicas siguientes:

• Obtención de la posición del ratón

• Captura de teclas presionadas

• Detección de colisiones

Obtención de la posición del ratón

Puede utilizar la propiedad _xmouse y la propiedad _ymouse para determinar la ubicación del puntero del ratón en un archivo SWF. Cada línea de tiempo tiene una propiedad _xmouse e _ymouse que indican la ubicación del ratón dentro de su sistema de coordenadas. 

En los siguientes procedimientos se muestran dos modos para obtener la posición del ratón.

Para obtener la posición del ratón en la línea de tiempo principal:

1) Cree dos cuadros de texto dinámicos y asígneles los nombres x_pos e y_pos.

2) Seleccione Ventana > Paneles de desarrollo > Acciones para abrir el panel Acciones en el caso de que no aparezca en pantalla.

3) Para volver a la posición del ratón dentro de la línea de tiempo principal, agregue el código siguiente a cualquier fotograma del archivo SWF _level0:

x_pos = _root._xmouse;

y_pos = _root._ymouse;

Las variables x_pos e y_pos se utilizan como contenedores para guardar los valores de las posiciones del ratón. Puede utilizar estas variables en cualquier script del documento. En el controlador onClipEvent() siguiente, los valores de x_pos e y_pos se actualizan cada vez que el usuario mueve el ratón.

onClipEvent(mouseMove){

   x_pos = _root._xmouse;

   y_pos = _root._ymouse;

}

Para obtener la posición actual del ratón dentro de un clip de película:

1) Cree un clip de película.

2) Seleccione la instancia de clip de película en el escenario. Asígnele el nombre myMovieClip con el inspector de propiedades.

3) Seleccione Ventana > Paneles de desarrollo > Acciones para abrir el panel Acciones en el caso de que no aparezca en pantalla.

4) Utilice el nombre de instancia del clip de película para volver a la posición del ratón dentro de la línea de tiempo principal.

Por ejemplo, la siguiente sentencia podría colocarse en cualquier línea de tiempo del archivo SWF _level0 para que devuelva la posición _ymouse en la instancia myMovieClip:

x_pos = _root.myMovieClip._xmouse

y_pos = _root.myMovieClip._ymouse

El código devuelve las posiciones _xpos e _ypos del ratón.

Captura de teclas presionadas

Puede utilizar los métodos de la clase incorporada Key para detectar la última tecla presionada por el usuario. La clase Key no requiere una función constructora; para utilizar sus métodos, simplemente llame a la clase propiamente dicha, como se muestra en el ejemplo siguiente:

Key.getCode();

Un lugar habitual para utilizar los métodos de la clase Key es dentro de un controlador de eventos.

El procedimiento siguiente muestra cómo se pueden capturar teclas presionadas para mover un clip de película hacia arriba, abajo, la izquierda y la derecha en el escenario, en función de la tecla de flecha correspondiente que se presione (arriba, abajo, izquierda o derecha). Un campo de texto muestra el nombre de la tecla que se presiona.

Para crear un clip de película activado por teclado:

1) En el escenario, cree un clip de película que se moverá como respuesta a las flechas del teclado. En este ejemplo, el nombre de la instancia de clip de película es car.

2) En el escenario, cree un cuadro de texto dinámico que se actualizará con la dirección del coche. Asígnele el nombre de instancia display_txt mediante el inspector de propiedades.

3) Seleccione el fotograma 1 en la línea de tiempo; a continuación, seleccione Ventana > Paneles de desarrollo > Acciones para abrir el panel Acciones en caso de que todavía no aparezca en pantalla.

4) Para establecer cuánto avanza el coche en la pantalla cada vez que se presiona una tecla, defina una variable distance y establezca el valor inicial de la misma en 10.

var distance = 10;

5) Para crear un controlador de eventos para el clip de película del coche que compruebe qué tecla de flecha (izquierda, derecha, arriba o abajo) se encuentra presionada, añada el código siguiente en el panel Acciones:

car.onEnterFrame = function() { }

6) Añada una sentencia with al cuerpo del controlador onEnterFrame y especifique car como objeto de la sentencia with. El código deberá ser similar al siguiente:

var distance = 10;

car.onEnterFrame = function() {

   with (car) {}

}

7) Para comprobar que tecla se está presionando y para mover el clip de película del coche en esa dirección, añada el código al cuerpo de la sentencia with. El código deberá ser similar al siguiente:

var distance = 10;

car.onEnterFrame = function() {


with (car) {



if (Key.isDown(Key.RIGHT)) {




_x += distance;




_root.display_txt.text = "Right";



} else if (Key.isDown(Key.LEFT)) {




_x -= distance;




_root.display_txt.text = "Left";



} else if (Key.isDown(Key.UP)) {




_y -= distance;




_root.display_txt.text = "Up";



} else if (Key.isDown(Key.DOWN)) {




_y += distance;




_root.display_txt.text = "Down";



}


}

}

Detección de colisiones

El método hitTest() de la clase MovieClip detecta las colisiones dentro de un archivo SWF. Comprueba si el objeto ha colisionado con un clip de película y devuelve un valor booleano (true o false).

Existen dos casos en los que debe saber si se ha producido una colisión: para probar si el usuario ha llegado a una cierta área estática del escenario y para determinar cuándo un clip de película ha alcanzado a otro. Con el método hitTest(), puede determinar estos resultados.

También puede utilizar el método hitTest() para probar la colisión entre dos clips de película.

El campo de texto muestra “True” siempre que un clip de película está en contacto con el otro.

En los siguientes procedimientos se muestra cómo se detecta la colisión mediante un ejemplo en el que un coche choca con un obstáculo.

Para detectar una colisión entre un clip de película y un punto del escenario:

1) Cree un clip de película nuevo en el escenario e introduzca box como nombre de instancia en el inspector de propiedades.

2) Cree un cuadro de texto dinámico en el escenario e introduzca status como nombre de instancia en el inspector de propiedades.

3) Seleccione el primer fotograma de la Capa 1 en la línea de tiempo.  Seleccione Ventana > Paneles de desarrollo > Acciones para abrir el panel Acciones en el caso de que no aparezca en pantalla.

4) Introduzca el código siguiente en el panel Acciones:

box.onEnterFrame = function () {

   status.text = this.hitTest(_xmouse, _ymouse, true);

}

El valor true se visualiza siempre que el ratón se encuentra sobre un píxel que no es transparente.

Para detectar una colisión en dos clips de película:

1) Arrastre dos clips de película al escenario y asígneles los nombres de instancia car y area.

2) Cree un cuadro de texto dinámico en el escenario e introduzca status como nombre de instancia en el inspector de propiedades.

3) Seleccione el primer fotograma de la Capa 1 en la línea de tiempo. Seleccione Ventana > Paneles de desarrollo > Acciones para abrir el panel Acciones en el caso de que no aparezca en pantalla.

4) Introduzca los códigos siguientes en el panel Acciones:

area.onEnterFrame = function () {

   status.text=this.hitTest(car);

}

car.onPress = function (){

   this.startDrag(false);

   updateAfterEvent();

}

car.onRelease = function () {

   this.stopDrag();

}

   2.6.3.7. Trabajo con clips de película

Los clips de película son archivos SWF en miniatura con contenido propio que se ejecutan de manera independiente y al margen de la línea de tiempo en la que se encuentran. Por ejemplo, si la línea de tiempo principal sólo tiene un fotograma y un clip de película de dicho fotograma tiene diez fotogramas, cuando se reproduzca el archivo SWF principal se reproducirán todos los fotogramas del clip de película. Un clip de película puede, a su vez, contener otros clips de película o clips anidados. Los clips de película anidados de esta manera tienen una relación jerárquica, en la cual el clip principal contiene uno o varios clips secundarios.

Cada instancia de clip de película tiene un nombre, denominado nombre de instancia, que identifica al clip de manera unívoca como un objeto que puede controlarse con ActionScript.

Concretamente, el nombre de instancia lo identifica como si fuera un objeto del tipo de clase MovieClip. Para controlar el aspecto y el comportamiento de los clips de película en tiempo de ejecución, utilice las propiedades y los métodos de la clase MovieClip.

Los clips de película vienen a ser objetos autónomos que pueden responder a eventos, enviar mensajes a otros objetos de clip de película, mantener su estado y controlar sus clips secundarios.

Control de clips de película con ActionScript

Para realizar tareas en clips de película, puede utilizar las funciones globales ActionScript o los métodos de la clase MovieClip. Algunos métodos MovieClip realizan las mismas tareas que las funciones del mismo nombre; otros métodos MovieClip, tales como hitTest() y swapDepths(), no tienen nombres de función correspondientes.

En el ejemplo siguiente se muestra la diferencia entre el uso de un método y de una función. Ambas sentencias duplican la instancia my_mc, asignan el nombre newClip al nuevo clip y lo colocan a una profundidad de 5.

my_mc.duplicateMovieClip("newClip", 5);

duplicateMovieClip("my_mc", "newClip", 5);

Si una función y un método tienen comportamientos similares, puede utilizar cualquiera de los dos para controlar los clips de película.

Llamada a varios métodos en un solo clip de película

Puede utilizar la sentencia with para referirse a un clip de película una vez y después ejecutar una serie de métodos en ese clip.

La sentencia with toma un objeto como parámetro. El objeto que especifique se agregará al final de la ruta de destino actual. Todas las acciones anidadas dentro de una sentencia with se llevan a cabo dentro de la nueva ruta de destino o ámbito. Por ejemplo, en el siguiente script, a la sentencia with se le pasa el objeto donut.hole para cambiar las propiedades de hole:

with (donut.hole){

   _alpha = 20;

   _xscale = 150;

   _yscale = 150;

}

Carga y descarga de archivos SWF adicionales

Para reproducir películas SWF adicionales sin cerrar Flash Player o pasar de una película a otra sin cargar otra página HTML, puede utilizar la función global loadMovie() o el método loadMovie() de la clase MovieClip.

El método unloadMovie() elimina un archivo SWF cargado previamente con loadMovie().

Modificación de la posición y el aspecto de un clip de película

Para cambiar las propiedades de un clip de película a medida que se reproduce, escriba una sentencia que asigne un valor a una propiedad o utilice la función setProperty(). Por ejemplo, en el código siguiente se establece la rotación de la instancia mc en 45:

mc._rotation = 45;

Esto es equivalente al código siguiente, en el que se utiliza la función setProperty():

setProperty ("mc", _rotation, 45);

Algunas propiedades, llamadas propiedades de sólo lectura, tienen valores que se pueden leer pero no establecer. Estas propiedades se especifican como de sólo lectura en las entradas de diccionario de ActionScript correspondientes. A continuación, se muestran propiedades de sólo lectura: _currentframe, _droptarget, _framesloaded, _parent, _target, _totalframes, _url, _xmouse e _ymouse.

Puede escribir sentencias para establecer cualquier propiedad que no sea de sólo lectura. La sentencia siguiente establece la propiedad _alpha de la instancia de clip de película wheel, que es secundaria de la instancia car:

car.wheel._alpha = 50;

Además, puede escribir sentencias que obtienen el valor de una propiedad de clip de película. Por ejemplo, la sentencia siguiente obtiene el valor de la propiedad _xmouse de la línea de tiempo del nivel actual y establece la propiedad _x de la instancia customCursor en ese valor:

onClipEvent(enterFrame) {

   customCursor._x = _root._xmouse;

}

Esto es equivalente al código siguiente, en el que se utiliza la función getProperty():

onClipEvent(enterFrame) {

   customCursor._x = getProperty(_root, _xmouse);

}

Las propiedades _x, _y, _rotation, _xscale, _yscale, _height, _width, _alpha y _visible se ven afectadas por las transformaciones del elemento principal del clip de película y modifican el clip de película y cualquiera de los elementos secundarios del clip. Las propiedades _focusrect, _highquality, _quality y _soundbuftime son globales, solamente pertenecen al nivel 0 de la línea de tiempo principal. Todas las demás propiedades pertenecen a cada clip de película o nivel cargado.

Clips de película que se pueden arrastrar

Puede utilizar la función startDrag() global o el método MovieClip.startDrag() para que sea posible arrastrar un clip de película. Por ejemplo, puede crear un clip de película que se pueda arrastrar para juegos, funciones de arrastrar y soltar, interfaces personalizables, barras de desplazamiento y controles deslizantes.

Un clip de película se puede arrastrar hasta que esta acción se detenga explícitamente con stopDrag(), o hasta que se utilice otro clip de película con startDrag. Sólo un clip de película puede arrastrarse al mismo tiempo.

Para crear comportamientos de arrastrar y soltar más complejos, puede probar la propiedad _droptarget del clip de película que se está arrastrando. Por ejemplo, puede examinar la propiedad _droptarget para ver si el clip de película se arrastró a un clip de película específico (como un clip de película de tipo “papelera”) y, a continuación, desencadenar otra acción.

Creación de clips de película en tiempo de ejecución

No sólo es posible crear instancias de clips de película en el entorno de creación de Flash, sino que además se pueden crear en tiempo de ejecución. ActionScript proporciona tres maneras de crear nuevos clips de película en tiempo de ejecución:

• Crear una nueva instancia de clip de película vacía

• Duplicar una instancia de clip de película existente

• Asociar al escenario la instancia de un símbolo de biblioteca de clips de película

Cada instancia de clip de película que cree en tiempo de ejecución deberá tener un nombre de instancia y un valor de profundidad (apilamiento u orden z). La profundidad especificada determina la manera en que el nuevo clip se solapa con otros clips en la misma línea de tiempo.

Creación de un clip de película vacío

Para crear un clip de película vacío en el escenario, utilice el método createEmptyMovieClip() de la clase MovieClip. Este método crea un clip de película como elemento secundario del clip que llama al método. 

Por ejemplo, en el código siguiente se crea un nuevo clip de película secundario, denominado new_mc, a una profundidad de 10 píxeles en el clip de película denominado parent_mc.

parent_mc.createEmptyMovieClip ("new_mc", 10);

Con el código siguiente se crea un nuevo clip de película, denominado canvas_mc, en la línea de tiempo raíz del archivo SWF en el que se ejecuta el script y, a continuación, se invoca la acción loadMovie() para cargar en ella un archivo JPEG externo.

_root.createEmptyMovieClip ("canvas_mc", 10);

canvas_mc.loadMovie ("flowers.jpg");

Duplicación o eliminación de un clip de película

Para duplicar o eliminar instancias de clip de película, utilice las funciones globales duplicateMovieClip() o removeMovieClip(), o bien los métodos de la clase MovieClip que llevan el mismo nombre. Con el método duplicateMovieClip() se crea una nueva instancia de una instancia de clip de película existente, se le asigna un nuevo nombre de instancia y se le da una profundidad o un orden z. Un clip de película duplicado siempre comienza en el fotograma 1, aunque el clip de película original se encontrase en otro fotograma cuando se duplicó, y siempre se encuentra delante de todos los clips de película definidos anteriormente situados en la línea de tiempo.

Para borrar un clip de película creado con duplicateMovieClip(), utilice removeMovieClip().

Los clips de película duplicados también se eliminan si se borra el clip de película principal.

Asociación de un símbolo de clip de película al escenario

Una nueva manera de crear instancias de clip de película en tiempo de ejecución consiste en utilizar attachMovie(). El método attachMovie() asocia al escenario una instancia de un símbolo de clip de película de la biblioteca del archivo SWF. El nuevo clip pasa a ser un clip secundario del clip que lo ha asociado.

Para utilizar ActionScript a fin de asociar un símbolo de clip de película de la biblioteca, es necesario exportar el símbolo para ActionScript y asignarle un identificador de vínculo exclusivo. Para ello, deberá utilizar el cuadro de diálogo Propiedades de vinculación.

De forma predeterminada, todos los clips de película que se exportan para usarlos con ActionScript se cargan antes del primer fotograma del archivo SWF que los contiene. Esto puede producir cierta demora en la reproducción del primer fotograma. Cuando asigne un identificador de vínculo a un elemento, también puede especificar si este contenido debe agregarse antes del primer fotograma. Si no se añade en el primer fotograma, debe incluir una instancia de éste en algún otro fotograma del archivo SWF; de lo contrario, el elemento no se exportará al archivo SWF.

Para asignar un identificador de vínculo a un clip de película:

1) Seleccione Ventana > Biblioteca, para abrir el panel Biblioteca.

2) Seleccione un clip de película del panel Biblioteca.

3) En el panel Biblioteca, elija Vinculación en el menú de opciones del panel Biblioteca.

4) Aparecerá el cuadro de diálogo Propiedades de vinculación. En Vinculación, seleccione Exportar para ActionScript.

5) En Identificador, introduzca un ID para el clip de película. De forma predeterminada, el identificador y el símbolo tienen el mismo nombre.

6) Si no desea que el clip de película se cargue antes que el primer fotograma, deseleccione la opción Exportar en primer fotograma.

Si deselecciona esta opción, coloque una instancia del clip de película en el fotograma de la línea de tiempo donde desee que esté disponible. Por ejemplo, si el script que está escribiendo no hace referencia al clip de película hasta el fotograma 10, coloque una instancia del símbolo en dicho fotograma de la línea de tiempo, o bien antes del mismo.

7) Haga clic en Aceptar.

Cuando haya asignado un identificador de vínculo a un clip de película, podrá asociar una instancia del símbolo al escenario en tiempo de ejecución utilizando attachMovie().

Para adjuntar un clip de película a otro clip de película:

1) Asigne un identificador de vínculo a un símbolo de biblioteca de clips de película, tal como se ha descrito anteriormente.

2) Con el panel Acciones abierto (Ventana > Paneles de desarrollo > Acciones), seleccione un fotograma en la línea de tiempo.

3) En el panel Script del panel Acciones, escriba el nombre del clip de película o el nivel al que desea asociar el nuevo clip de película. Por ejemplo, para asociar el clip de película a la línea de tiempo raíz, escriba _root.

4) En la caja de herramientas Acciones (situada a la izquierda del panel Acciones), haga clic en la categoría Built-in Classes, la categoría Movie y la categoría MovieClip y, a continuación, haga doble clic en attachMovie().

5) Utilizando las sugerencias para el código que aparecen como guía, introduzca valores para los parámetros siguientes:

· En idName, especifique el identificador introducido en el cuadro de diálogo Propiedades de vinculación.

· En newName, introduzca un nombre de instancia para el clip adjuntado para poder utilizarlo.

· En depth, introduzca el nivel en el que el clip de película duplicado se asociará al clip de película. Cada clip de película asociado tiene su propio orden de apilamiento, siendo el nivel 0 el nivel del clip de película que lo originó. Los clips de película adjuntados siempre están encima del clip de película original. A continuación, se muestra un ejemplo:

myMovieClip.attachMovie("calif", "california", 10);

Gestión de las profundidades de los clips de película

Cada clip de película tiene su propio espacio de orden z que determina la forma en la que los objetos se solapan en el archivo SWF o clip de película principal. Cada clip de película tiene asociado un valor de profundidad que determina si dicho clip se presentará delante o detrás de otros clips de película dentro de la misma línea de tiempo del clip de película. Cuando se crea un nuevo clip de película en tiempo de ejecución utilizando MovieClip.attachMovie(), MovieClip.duplicateMovieClip() o MovieClip.createEmptyMovieClip(), debe especificarse siempre la profundidad del nuevo clip como parámetro de método. Por ejemplo, el código siguiente asocia un nuevo clip de película a la línea de tiempo de un clip de película denominado container_mc con el valor de profundidad 10.

container_mc.attachMovie("symbolID", "clip_1", 10);

Con esto se crea un nuevo clip de película con la profundidad 10 en el espacio de orden z de container_mc.

Por ejemplo, el código siguiente asocia dos nuevos clips de película a container_mc. El primer clip, llamado clip_1, se representará detrás de clip_2, puesto que se le asignó un valor inferior de profundidad.

container_mc.attachMovie("symbolID", "clip_1", 10);

container_mc.attachMovie("symbolID", "clip_2", 15);

Los valores de profundidad para los clips de película pueden oscilar entre -16384 y 1048575.

La clase MovieClip proporciona varios métodos para gestionar las profundidades de los clips de película: MovieClip.getNextHighestDepth (), MovieClip.getInstanceAtDepth (), MovieClip.getDepth () y MovieClip.swapDepths.

Determinación del siguiente valor superior de profundidad disponible

Para determinar el siguiente valor superior de profundidad disponible de un clip de película, consulte MovieClip.getNextHighestDepth(). El valor entero devuelto por este método indica la próxima profundidad disponible que se representará delante del resto de los objetos del clip de película.

Con el código siguiente se crea un nuevo clip de película, con el valor de profundidad 10, en la línea de tiempo del clip de película denominado menus_mc. A continuación, determina la siguiente profundidad superior disponible de ese mismo clip de película y crea un nuevo clip de película en esa profundidad.

menus_mc.attachMovie("menuClip","file_menu", 10);

var nextDepth = menus_mc.getNextHighestDepth();

menus_mc.attachMovie("menuClip", "edit_menu", nextDepth);

En este caso, la variable denominada nextDepth contiene el valor 11, puesto que es el siguiente valor de profundidad superior disponible para el clip de película menus_mc.
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